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Vrhunsko PC rac¢unalo mora
imati originalni koncept.

Vrhunsko PC racunalo mora
raditi za Vas, a ne obrnuto.

021/
382-652, 526-669

Vrhunsko PC ra¢unalo mora
biti temelj Vaseg samopouzdanja.

Vrhunsko PC racunalo mora
imati IME koje se ne da kopirati.

PR@&MEDIA

031/
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- U suradniji s najpoznatijim izdavaéima igara

Electronic Arts © Disney Interactive © id Software * Sierra * Microsoft
Activision “ Sierra © Psygnosis © Europress * Lucas Arts ¢ Virgin Interactive
* Team 17 © Infogrames “ Interplay * Adam Software “ Microprose * Blue Byte

Code Masters © Empire Interactive = Europress * Gremlin Interactive Psygnosis

* Southpeak Interactive * Sony Computer Entertainment
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Proved "e uzbudljive trenutke uz

najnovije igre i
edukativni softver na 150
PC |
iIMac i
PlayStation radnih stanica

U pOZI‘\CI]i'e aplikativni softver
DVD, CDR, TV-kartice, skenere, printere...

U radionicama vz struénu asistenciju
informatickih specijalista

V' : | 'POt I'Gi"'e najnovije informacije

na nasim info pultovima i

na Internet stranicama

najpozndtijih izdavaca informatic¢kih igara,
.edukativhog softvera
i nasih sponzora
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Uz Electronic Arts nema spavanja, stize
veé NHL Hockey 99 - dosad najbolja
simulacija spomenutog sporta.

igru oia zasluzu,e epitet Hackerove
Pl'eg ruke mjeseca'

"léterpvl é. Da li su se
anja ostvarila?
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Nova redovita Internet rubrika koju
smo pokrenuli “jer ste vi to trazili”.
U ovom broju posebnu paznju pok-
lanjamo opasnom hakerskom
programcicu - BACK ORIFICEU!
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kojima se

Dobro dosli u
novi Hacker!

Cetiri su godine progle otkako je prvi broj Hackera iza-
$ao na trziste koje je raspadom Jugoslavije i prestankom
izlazenja Sveta kompjutera, Mog mikra i sli¢nih Casopisa
jednostavno vapilo za ¢asopisom specijaliziranim samo
za igre. Kada danas u redakciji listamo te prve brojeve
koji su u svoje doba podigli veliku medijsku prasinu ve¢
svojom kvalitetom papira i kolorizmom stranica,
uvidamo i sami koliki je napredak ostvaren u cetiri pro-
hujale godine. Kako cijelu redakciju Hackera zaposlenu
u poduzedu Janus-Lingua ¢ine mladi i inovativni ljudi
koji nisu nikad zadovoljni postignutim rezultatima nego
uvijek streme boljem, ¢asopis je brzo sticao sve veci
broj poklonika te je brzo stvoren, usprkos neslavnim
pokusajima nase konkurencije, list s lojalnom ¢ita-
lackom publikom i jednom od najvecih naklada u ovom
poslu. Vecinu smo promjena i savjeta nasih Citatelja
uvazili jer su nam oni jedino mijerilo, tako je Hacker
mijenjao dizajn, dobio CD, knjizicu, poster, WEB stran-
ice itd. Za cetvrtu smo godinu izlazenja, 3to Cete uociti
ve¢ na naslovnici, poradili na novom dizajnu ¢asopisa
Zele¢i ga pomalo uozbiljiti jer se i krug nasih Citatelja
progirio i na ozbiljniju publiku koja uvijek trazi informa-
ciju vise i uvijek trazi bolje, $to smo im, nadamo se,
novim konceptom Hackera i novim rubrikama i
ponudili. Broj koji upravo Citate je rezultat mukotrpnog
Cetverogodisnjeg rada ljudi koji su profesionalci u ovom
poslu i to je nesto sto ne kanimo mijenjati, nego samo
usavrsavati iz broja u broj. Sljededi je broj Hackera
posebno znacajan zato Sto izlazi u vrijeme Info sajma i
Info Gamera - najveceg hrvatskog sajma interaktivne
zabave koji zajednickim snagama organiziraju
Zagrebacki velesajam, ¢asopis Hacker, Algoritam i
Intermedia. Pozivamo sve nade Citatelje neka budu
ondje, obecavamo im vrhunski tulum na kojem ¢e se
modi igrati do besvijesti, procavrljati malo sa svojim
omiljenim recenzentima, osvojiti vrijedne nagrade u
mnogobrojnim nagradnim igrama, kupiti promotivne
pakete starih brojeva i novog broja Hackera po znatno
nizim cijenama kao i sva ondje izloZena racunala i robu
- ukratko, nasi partneri i mi dali smo sve od sebe da
biste se na Info Gameru zabavili kao nikad dosad!

Do tada, odbrojavajte dane, mi vas ¢ekamo ondije!

Kristijan Zibreg
glavni i odgovorni urednik
A GDJE JE KNJIZICA?

A gdje su kuponi?

Stovano ¢itateljstvo. Zbog promjena tiskare i kracih
rokova tiska, nismo stigli na vrijeme tiskati knjizicu sa
nagradnim kuponima i prohodom Commandosa . Zato
vas molimo da nam za sve nagradne igre iz ovog broja
posaljete dopisnice s vasom adresom i telefonskim
brojem, a mi ¢éemo u sljedecem broju od svih pristiglih

dopisnica izvuci dobitnike za sve nagradne igre iz ovog
broja. Ispricavamo se zbog ovakvog razvoja situacije i
podsjecamo vas da vec od sljedeceg broja objavljuje-
mo prohod Commandosa iz pera junaka koji je presao
neprijateljsku liniju - Alana Grafa - s dodatkom svih
mapa iz igre koje smo objavili u ovom broju.

Hvala na razumijevanju...

JERUJE

NAGRADNIH IGARA I1Z PROSLOG BROJA

GODZILLA
KISNA KABANICA
P Tatjana Safran iz Zagreba

SOUNDTRACK IZ FILMA
P Goran Brodar iz Vinice
b Ivo Jerkovic iz Trogira
P Sinisa Antunovic iz Splita

MEN IN BLACK VIDEO K. |
¥ Kristijan Petek i

» Marko Miholjevic
P Darko Trbovic iz Kastava

apinskih Toplica
Rijeke

WARGAMES

P Marko Ladika iz Zagreba

ParaFREEK
P Dario Si
b Misel
b Kres
b Daniel Jauk iz Dugog Sela

iz Vinkovaca

njak iz

P lgor Belovari iz Komina

LISTOPAD 1998. HACKER 9




PISMA E€EITATELJA
2abava je nas posao...

...ali i vas. Zelimo uti §to mislite o novoj koncepciji Hackera pa bilo to pozitivno misljenje ili ostra kritika. Vi ste nam, dragi nasi Citatelji, jedino mjerilo, za v
stvaramo ovaj casopis, stoga nam pisite - ako objavimo vase pismo, dobivate Hacker kapu, a ako ga odaberemo za pismo mjeseca - ocekuje vas originalna igra.
Pisite nam mailom na adresu hacker@janus.hr s naznakom PISMA CITATELJA u SUBJECTU poruke ili pismom na éuvenu adresu Janus-Lingua d.o.o.
(PISMA CITATELJA), Petrinjska 11/IV., 10 000 Zagreb. Molimo vas, obvezno upisete naznake - inace vase pismo neée ni stici do glavnog urednika, zavrsit
ée u kosu ili ée ga nas kompjutorski citac poste automatski usmjeriti u "smece'.

Bok Hacker,
Dobri ste i svida mi se $to
postajete sve bolji. Mene zani-
ma odgovor na jedno sasvim
zemaljsko pitanje: koji je telefonski
broj poduzec¢a KIM Computers ¢iji je
modem V.90 Patrik Pencinger opisao
u proslom broju?
Matej Ferenci¢, Zagreb
Via mail

Ocigledno je interes za
opisani modem velik, s

obzirom da nam se javilo na
desetke Citatelja s istim pitanjem.
Zainteresirani se mogu obratiti
pouzeéu KIM Computers na broj
telefona 01/388 64 73.

MAKNITE PSX

Niste li vi prvi informaticki list
Q koji je pisao samo o igrama?

Sada ste se preselili i na
Playstation koji nema veze s infor-
matikom — unajmili ste nekog decka
koji recenzira igre za PSX i dali mu 15
stranica kao da se one nisu mogle
bolje iskoristiti. Najvaznije je $to ja
nisam jedini koji tako misli, a vasi
vjerni Citatelji ¢e vjerojatno prijeci na
¢asopise iz kojih se moze nesto i
nauciti a ne samo igrati, jer neki vise
nisu mali da ih zanimaju neke djetin-
jaste igre, njih sada vide zanimaju pro-
grami i hardware. Isto tako, zanima
me da li svim sastavcima iz zadaénice
dajete na poklon CD, ja sam mislio da
ga dobija onaj koji daje realne prijed-
loge i kritike, a ne da se napide
nekakav sastavci¢ i gotovo. Biste i
mogli napisati nesto vise o Heroes of
Might and Magic 3 i biste li mogli na
sljedeci CD staviti ova dva programa:
TANGO i EWB 41 — ne zauzimaju
puno, a mnogo biste pomogli gotovo
svim srednjoskolcima. | na kraju, je li
moguce pobijediti 5 kompjutora u
Starcraftu? To je sve za ovaj put, bok!

Kristijan Zivéec iz Zagreba

Dragi imenjace, Hacker ne
pise o informatici - mi smo
Casopis o racunalnim igrama
koje spadaju u kategoriju zabave i
razhibrige. BUG je informaticki
Casopis i u njemu mozes$ nadi sve $to
te zanima o informatici i ozbiljnim
temama. Dakako, i mi piSemo o
hardveru i kretanjima u infor-
matickoj industriji, ali samo dok to
ima bar nekakve veze s igrama.
“Neki decko” kojeg spominjes zove
se Berislav Jozi¢ i dugo je Hackerov
suradnik (nismo ga unajmili), a
Playstation je, iako to mnogi ne Zele
priznati, unio malo reda u industriju
igara. Nitko ne moze ignorirati skoro
20 milijuna PSX konzola u svijetu,
enormne kolicine prodanih igara
(usprkos tome sto su ¢ak i skuplje
nego za PC), nakladu jednog Official

#© HACKER LiSTOPAD 1998.

Playstation Magazinea koji se u
prosjeku prodaje u 250 000 primjer-
aka svakog mjeseca, za razliku od
PC Gamera koji se jedva proda u
100 000 primjeraka, te mnoge dobre
igre koje se prvo rade za PSX, a tek
onda i za PC (primjerice NFS 3,
Tomb Raider, Colin McRae Rally).
Radi svega toga, a posebno radi
nasih Citatelja koji su zahtijevali vise
prostora za PSX u Hackeru, povecali
smo broj stranica $to ih posvecuje-
mo ovoj konzoli. U Zelji da na3
Casopis ucinimo jo$ informativnijim,
multimedijalnijim i bogatijim, od
ovog smo broja pokrenuli novu
rubriku hacker.net u kojoj mozes
proditati upravo ono Sto si i trazio -
ozbiljnije teme - Sto cemo nastaviti i
u buduénosti.

Lots of pozdravs.

4 Smrt PSX-u!,
kaze ¢itatelj
Kristijan,
navukavsi na
sebe bijes
mnogobrojnih
hrvatskih ovis-
nika o
Sonyjevoj

IZGUBLJENA OVCICA

Hi Skvadro!

PiSem Vam po drugi put. Ja se

sa svojim pismom necu truditi
da mi dospije u pismo mjeseca. Prvi
broj Hackera koji sam kupio bio je
broj 19. Nakon 7 mjeseci prestao sam
ga kupovati. Posto su moji frendovi
isto nabavljali Hacker, vidao sam ga
kod njih i prelistao. Kupio sam zadnji
broj 38 i 39 te mogu reci da ste se
jako popravili. Sad ¢u ga i dalje kupo-
vati jer je fakat super. Mislim da biste
trebali prosiriti rubriku Pisma ¢itatelja
bar na jos$ jednu stranicu. Takoder,
mislim da i Tech report zasluzuje malo
vide prostora. $to se ti¢e igara, meni
je Freespace definitivno najbolja igra
koju sam odigrao. Ako neka igra
podrZava vise 3D ubrzivaca, navedite
koji su to.

Pozdrav od Luke iz Zagreba

Lijepo je da si ponovno

postao nasim stalnim Citatel-

jem, a ako si tu odluku donio
zbog kvalitete Casopisa - tim bolje!
Zasad ne mozemo prosiriti rubriku
Pisma ¢itatelja zbog drugih rubrika
koje vape za ve¢im brojem stranica,
a Tech report smo od ovog broja
uveli u red - sada se zove Tech Info i
postao je sastavni dio Novosti. Sto
se tice Freespacea, drago nam je da
ti se igra svida jer nam je dosta

konzoli -

Citatelja Cestitalo na odli¢noj recenz-
iji (za koju je zasluzan poslovi¢no
precizni Dario Rakovac) na temelju
koje su se i odlucili za kupnju igre.

{ dana paklia u hackerovin tamnnicana

Zbog sve ¢ecih govorkanja o postojanju nekakve tamnice u Petrinjskoj 11
na Cetvrtom katu te strahotama i mucenjima koja se ondje dogadaju, a u
$to su se, navodno, mogli uvjeriti slucajni prolaznici koji su onuda pro-
lazili u sitne sate, redakcija Hackera Zeli opovrgnuti sve te glasine i
izmiSljotine. Osim toga, u cijelosti se ogradujemo od sadrZaja Matijinog
pisma kojeg smo morali podmitili CD-om World Cup 98 da u svom
dnevniku kojeg ovdje objavljujemo izbaci Sokantne (dakako, izmisljene)
detalje njegovog tamnicenja u Petrinjskoj 11.

4 Rekonstruirane prema Matijinom sje¢anju, sluzbene Hackerove =
tamnice u Petrinjskoj 11/IV. izgledaju nekako ovako.

Uhvatili su me na putu u kolu i starom tehnikom “soundblasterom po glavi"
uspavali. lduce ¢ega se sjeam je mala sobica, ¢iji je jedan zid bio sav u
reSetkama. Pred vratima je straZario Puljiz. Upitao sam ga gdje sam i zasto
sam tu. Odvratio je da mi nista nece rec¢i dok ne dode Fiihrer.
(288 R s
U 10 sati u Celiju mi upada Fihrer Zibreg u pratniji snagatora Pencingera i
Rakovca. Pitali su me koji mi je najdrazi ¢asopis, a ja im odgovaram “Arena”.
Pitanje su ponovili jo$ nekoliko puta, ali bez odgovora, a onda je Mataija
donio svoju zbirku CD-a Josipe Lisac i discman ¢ije su mi slusalice zaklamali

za Ui i pustili Lisicu da je slusam do sljedeceg dana.

U 9 sati su odnijeli discman i ponovili mi pitanje od jucer, ali vidjevsi da sam
ja jo3 uvijek za "Arenu”, Zibreg je poslao Grafa i Dui¢a po ra¢unalo i njegovu

omilienu iiru Prehistorik, natjeravsi me da je prijedem 15 puta.

Danas sam priznao da je najbolji ¢asopis Hacker, a tko ne bi kad mu dovedu

iladnoa Rukavinu koji niie jeo 10 dana i iri'ete da ce ia iustiti u Celijul ~

Pustili su me iz Petrinjske 11. Sre¢om, nisu pronasli dnevnik koji sam quio ta
Cetiri dana. Njega ¢u objaviti pod nazivom “4 dana pakla u Hackerovim tam-
nicama” u svojem omiljenom casopisu “Are...” uuups, Hackeru. ‘

Matija Maltar iz Novog Mér_ofa

4 Luka je znao da ne moze pogrijesiti
kupi li Freespace: The Great War

BTW, vjerojatno Ce te obradovati
vijest da uskoro dolazi mission pack
za Freespace!

Ostaj pozdravljen.

VOLIM BILLA “SATANA"
GATESA!
Moja je zelja da glavni urednik,
Q ako ima hrabrosti, potanko
objasni svoju mrznju prema
uvazenom gospodinu Billu Gatesu jer
mislim da bi bio sretan da honorarno
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om biati navedenog gospodina, a bio
soZivotni duznik Microsoftu da
posalje malo kruha i kobase
anju Microsoftovih igara.
brijat tako ako si jo3 na

Dr. Sasa Zamboni

Dragi doktore Zamboni,
Izgleda da si preozbiljno
shvatio viceve i Sale na racun
m2jmocnijeg Covjeka u softverskoj
industriji koji jo$ uvijek nije toliko
mocan da bi mu se klanjali na
samo spominjanje njegovog imena.
Uwvazeni je gospodin ucinio neproc-
jenjivo mnogo za omasovljenje PC-
2 zamijenivii neintuitivni DOS
grafickim suceljem koje dobrim
dijelom posuduje ideje razvijene
od ljudi koji su imali viziju jo$ kad
je Bill sakupljao fragmente MS-
DOS-a po kosevima za smece (Sto
je doslovce istina). Upravo zbog
toga, svekoliko informaticko nov-
inarstvo zbija Sale na Billov racun
iako nitko ne osporava njegov usp-
jeh i uspjeh njegova poduzeca.
Nemres tak’ brijat ako ne znas
citavu spiku, kuzis?
Take care.

NEZADOVOLJAN
NINTENDOM

Dragi Hacker,
Q Ja imam N64 i nisam bas pre-

vise zadovoljan. Naime, ne
mogu nadi igre za njega! Odlazim u
raznorazne trgovine gdje imaju
samo stare naslove, a ako i dobiju
neku novu igru onda je cijena bas-
noslovna — primjerice, u jednoj sam
trgovini vidio World Cup 98 za,
pripremite se, 925 kn. Ja ne znam
«ako oni uopce ocekuju nekakvu
prodaju jer 300 DEM dati za jednu
aru koju na PSX-u nabavite za 400
«n ili za 100 DEM na PC-u je
svakako previse. Meni se posebno na
N64 dopada MK 4 i molio bih vas
da mi ga prodate za odgovarajucu
cijenu (100 DEM). Ako nije stigao,
molim vas da mi javite ¢im stigne. |
na kraju, poruka svim Nintendasima:
«oliko god N64 bio dobar, to ne
moze opravdati astronomske cijene
gara. Sve u svemu, PSX je jos uvijek
zzkon, koliko god se to nama ne
svidalo.

Pozdrav od Domagoja iz Pule

“ Dolaze li konaéno bolja vremena
za Nintendo 64?

™ Nadamo se da ce tvoje pismo

procitati i netko iz malobro-
jnih poduzeca koja dilaju igre

za N64, mada se njih tesko moze

kriviti $to ne mogu oboriti cijene
N64 igrama na granicu koja bi

s -

mogla konkurirati PSX naslovima.
Razlog si i sam naveo - slaba zas-
tupljenost N64 na trzistu konzola, a
posebice u Hrvatskoj. No, izgleda
da se Nintendo ipak uozbiljio spus-
tivsi cijenu kozole na 99 funti, isto
kao i PSX, a i ponuda igara je
zivnula za predstojecu boZi¢nu
sezonu. Sto se tice MK 4 za N64,
obratio si se na krivu adresu jer
Hacker ne prodaje igre - sve igre
koje dijelimo u nagradnim igrama
su ekskluzivni dar izdavaca igara za
Citatelje Hackera.

$TO JE S THE MAKERSIMA?

Bok ljudil
Q Trazedi nesto u starijim

Hackerima, naisao sam na
najavu The Makersa, prvog hrvatskog
interaktivnog filma, ali dalje o tome
nije bilo nista pa me zanima $to se
dogodilo s tim projektom. Nadalje,
zanima me moze li Matrox G200 vrt-
jeti igrice koje zahtijevaju Voodoo
¢ip? Sto se dogodilo s omotnicom za
CD i 20 stranica viSe — nije ih bilo ni u
broju 39 ni u 40?

Pozdrav od Miljenka iz Zagreba

Projekt The Makers je,
nazalost, neslavno propao a
dio autora, navodno, radi na
novom projektu koji je zasad obavi-
jen velom tajnosti. Sto se tice
Matroxa G200, to je odlicna kartica
za 2D/3D grafiku koja je, istina,
nesto sporija od Voodooa 2, no zato
ima (Sto je Matroxova specijalnost)
kvalitetniju i ostriju sliku od ’
Voodooa. Rijetke su igre koje zahti-
jevaju iskljucivo Voodoo karticu jer
ih vecina podrzava 3D ubrzanje
preko Direct3D sucelja kojemu nije
bitno o kojem je 3D ubrzivacu rije¢
sve dok za njega postoji driver suk-
ladan sa DirectX-om. Za G200, nar-
avno, takav driver dobije$ uz karticu,
a na Internetu se moze ve¢ naci veli-
ki broj patcheva koji starijim
naslovima daju izravnu podr$ku za
ovu karticu, a i veliki je broj najavl-
jenih igara koje ce, osim Voodoo
Cipa, izravno podrzavati i Matroxov
G200 cip. Nakon pocetnih “oscilaci-
ja”, Hacker od ovog broja izlazi
redovito na 116 stranica, a omotnice
za CD smo se morali odreci da
bismo zadrzali prihvatljivu cijenu.

LIFE STINKS!

Dear Hacker,
Q Sve je pocelo jednog lijepog

dana kad smo se moja mama i
ja dogovorili da ¢e se meni kupiti
kompjutor. Ja sam u toj “iluziji” Zivio
dva-tri mjeseca, a onda je mama
uzela kredit ali ne za kompjutor nego
za nesto trece. Zavrsio sam u krevetu
s oblogom na glavi i toplomjerom
ispod ruke. Zatim sam se dogovorio
sa svojom sestrom isto $to i sa
mamom, no ni to nije proslo — i ona
me malo kasnije strpala u krevet.
Ubrzo sam postao zivi zombi, ronio
suze nad Hackerom i za par dana
imao novi razgovor sa mamom. Ona
mi je rekla da se nekako strpim dvije
godine jer ¢u tada 100% dobiti kom-
pjutor. To je bilo 1997. i sad mi se ¢ini
da ¢u se morati strpiti sve do novog
tisu¢ljeca jer moja draga mamica
uzima jo3 jedan kredit. No, ja iskreno
vjerujem da ¢u dobiti kompjutoer, ali
zato moram pripremiti svoje klimave

Zivce za nadolazece godine - sad valj-
da i vidite zaSto sam ovo pismo ovako
nazvao). Poz elom urednitvy, a

ju i Kikiju.
Alen iz Popovace

Potpuno te kuzim jer sam i
sam bio u sli¢noj situaciji,

samo $to ja na kraju nisam
dobio kompjutor od mame nego
sam morao sam zasukati rukave,
raditi preko ljeta i za dvije godine
sam si kupio Amigu. Do tada sam
bio poznat u svom mjestu po tome
$to sam svaki dan nakon $kole zurno
hodao ulicom noseci bijelu vrecicu
prepunu disketa s igrama i pro-
gramima. ISao sam, naime, u
redovite pohode svojim frendovima
koji su imali Amige i jednom kad
sam im se uvukao u sobu, tesko su
me mogli potjerati van, osim okre-
tanjem glavnog osiguraca u kudi. Ti
su dani zavrsili kad sam kupio
Amigu, a zajedno s njima i Setanje
po ulici s vre¢icom disketa koje mi
je, iskreni, bilo i najdraze razdoblje
mog bavljenja s kompjutorima.
Dakle, nemoj ocajavati — kompjutora
je bilo i uvijek ce ih biti, a ti uvijek
mozes$ postati stalni gost u kudi svo-
jih prijatelja koji imaju komp. Tko
zna, mozda je mama digla ovaj
posljednji kredit upravo za kompju-
tor i Ceka tvoj rodendan da ti ga
kupi? U ovakvim slu¢ajevima ja se
uvijek sjetim jedne stare kineske
poslovice koja ja potpuno istinita:
“kome se zuri, nek’ ide polako”.

Pozdravlja te redakcija

Matija iz Pozege (bez brige, HackCD
je ocidéen od virusa)

Filip iz Zagreba (zgodan sastavak, ali
to viSe ne pali)

Dinko Galetié iz Karlovca (nisu rezi-
dencije nego recenzije)

Tomislav Tomasevié iz Brestovca (Lara
Croft yie nije "in")

Ivan Cudina iz Trogira (da, Starcraft e
i¢i na tvom P100)

Igor Locarié iz Pule (pozdravlja te
Ankica)

Marijan Dumencié iz Starog Petrovog
Sela (zadovoljni s recenzijom NFS 3?)
Zeljko Petricié¢ iz Hvara (nazovi na
brojeve redakcije u vezi problema s
pretplatom)

Aron MiSerdo iz Splita (viSe ne pali
pigeon English)

Mario Grbavac iz Plo¢a (bas si se
zapetljao)

Dark Templar (zanimljivo, iako pre-
dugacko, pismo)

Matej Mavricek (zaboravio si nam
napisati svoj e-mail)

Ivor Sutalo (drugi put bolje ¢uvaj novi
Hacker)

Filip Mustié (kako ide kopanje
kanala?)

Josip Imrovié (hvala na tvoja dva
pisma)

Josip Basié (spasio te tvoj PS)
Kornelije Petak (eto, sad smo dobro
procitali prezime)

Tomislav Zunié iz Zagreba (a $to je
poslije bilo s Crvenkapicom?)

Gagula DraZen iz Zagreba (ode vise ne
pale)

Sasa Gracin iz Zagreba (fonetski
engleski viSe ne pali)

Goran Tomasevié iz Splita (svida nam
se tvoja obrada)

Drazen Radié iz Splita (odli¢no, ali ne
mogu ti objaviti pismo — previe nas
hyalis)

Darko Ipia (pokazi sastavak profesorici
iz hrvatskog)

Sebastian iz rijeke (imamo mi i
“Gumicu” u redakciji) 3
Tomislav iz Dakova (eto, poveéali smo
broj stranica, a nismo poskupili ni
kune)

Marija Dragicevié iz Zagreba (ch
dievojko, ili mozda momée, sa sela...)
Stojimirovié Sasa iz Brtonigla (je li FF
7 ispunio tvoja ofekivanja?)

Antonié Dean iz Rijeke (Da, literarno
si nadmodan. A da pise$ za nas?)

Sasia Jakopanec iz Bjelovara (ako ti je
igra dobra, isplati se i kupiti je)
Tomislav Cacija iz Zagreba (hvala na
Siframa, ali imamo prohod u ovom
broju)

Adnan iz Bosne (PSX demo CD je, po
svoj prilici, neostvariv)

Luka Lesié iz Zagreba (HackWEB je
upravo osvjezen)

Miladen Falamié iz Rakitovice (jesi sku-
pio 8000 kn?)

Rikar Karlo Rech iz Zagreba (za prob-
lem s kapom nazovi redakciju i trazi
sluzbu pretplate)

Aleksandar Ristovski iz Makedonije

dimi!

ITATELJA

4 Matrox je sa G200 ¢ipom uspio vratiti
nekadasnji ugled na polju 3D grafike

PROVALA MJESECA
KAKD UBRZATI SVO.JE RACUNALD

Uéinite kao i ja - umjesto na 220V, spojite ga na 380V. Al’ se

_ Pozdrav od Mirka iz Rijeke

(da, zasluzio si jedno “hvala” s nase
strane)

Grgo Gunjaca iz Splita (istina, MK4
podrZava 3D ubrzanje i preko
Direct3D-a) .

Donald Marsanié (krivo si postavio
stvari — nije nasa krivica $to je trZiSte
preplavljeno glupim igrama)

Anton Kordié iz Mostara (novine smo
kojima se vjeruje, zar ne?)

Ado Huskié iz Zagreba (svidaju li ti se
“eventualne promjene” u ovom broju?)
Antonio Ursié iz Mokosica (odli¢no

pismo ali — predugacko)
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Ovako ée igra izgledati hez pemocéi 3D
ubrzivacke Kartice. lako e frame rate biti
osjetno manji, uocit cete da se ne gubi
mnogo na kvaliteti prikaza

Jos jedna slika koje pokazuje kvalitetu
grafike na Pprocesorskoj verziji - pogledajte
$amo ovu vodu!

lako je danas totalno "in" y svaku igru
ubaciti dinosaure, Tresspasser izgleda
daleko najholje od svih.

Tresspasser zadivlju-

ie ne samo kom-
pleksnim
objektima,
nego i nevjero-
jatno detaljnim
organskim tekstura- \
ma koze. Najbolje od svega
ie Sto sve ovo izgleda jed-
nako uvierljivo i fluidno u
pokretu.

Al dinosaura ée hiti iznad svakih

= 0d svih 3D objekata
u Tresspasseru, najvise
uzdaha ée (osim
dinosaura) izazvati
prekrasno drvece,
atmosferski efekti
magle i zrake svjetlosti
koje se probijaju kroz
kro3nje. Spomenemo [i
jos i prekrasne zvukove
koje smo ¢uli u prezen-
tiranoj heta inacici,
postaje jasno da ée
vas Tresspasser svojom
atmosferom uvugi u
svijet dinosaura vise
nego je to Speilbergu
uspjelo flopom “the
Lost World",

Tresspasser koji
praSinu, 0svojivsi titulu n

ocekivanja - pripremite se za
freneticnu jurnjavu i nadmu-
drivanje s raptorima

R

Vase oci upravo uZivaju u nevjerojatne sugestivnom i uvjerljivom prizoru iz
najinovativnije igre na E3 sajmu - Tresspasser, lako vas vas mozak oéajnic-
ki pokusava uvjeriti da je rijec o renderiranoj uvodnoj animaciji, moramo
vas razocarati - ovako izgleda sama igra!

DreamWorks se na E3-u
hvalio na sva usta kako ce
Tresspasser biti igriv i bez
3D ubrzivacke kartice, no

inacica koju su nam prezen-
tirali na ECTS-u has i nije

govorila u prilog toj tvrdniji -

osim ako se ne Zadovoljavate

igranjem u nekoliko FPS-a
na Pentiumu 2!

IZ PRVE RUKE
on, nije bio na ECTS rganizirali su posebnu prezentaciju
koji je sponzorirao Gateway je bio nazo¢an
jic i Kristijan iibreg. Najupecatljiviji naslov je bio
maWorks Interactive, a igra je ve¢ na E3-u padigla

ajoriginalnijeg i najinuvativnijeg naslova godine.

Tresspasser se odlikuje izvrsnom vizualnom prezentacijom koja bi trebala
imati jednaku kvalitetu grafike imali 3D ubrzivagy karticu ili ne. Osim toga,
igra se svrstava u kategoriju arkadnih avantura, u njoj je genijalan omjer

kakva se o¢ekuje od igre u kojoj su glavni neprijatelji

ckih elemenata u stilu Tomb Raidera. Posebno oduseyl-
java fizika kakvu dosad nismo vidjeli u igrama - svaki predmet se moze
Pokupiti, baciti, slomiti i uporabiti za obranu ili napad. Primjer koji smo
vidjeli na samoj Prezentaciji: mozete Sutnuti kantu za smece, koja se onda
realno prevrne na tlo a pokl

zatim je dignete visoko u 2

Iz prve ruke - prezenta
Londonu upriligio Electronic Arts. Na slic producent igre prezentira

rak i bacite u vodu, a poklopac uporabite za
obranu od neprijatelja. Trebate to vidjeti uzivo da biste povjerovali!

pac joj ispadne, iz nje izvadite karticu za vrata,

Tresspassera na Gateway konferenc koju je u

Tresspasser odabranim gostima »

lako izgleda bezopasno, nece biti lako uéi u ovaj komunikacijski toranj jer je put do njega posut
raptorima koji éekaju u grmiju,

A e
B A A B B BE ia =



NAJAVE RIS

NOVOSTI

PSX INFO TECH INFO NAJAVE

Na PSX-u je sve u znaku Patrik se brine da budete U ovom broju sve vrvi od
Crasha 3 i ostalih block- informirani o novitetima na ekskluzivnih najava koje je

str.

Prikaz novih PC naslova na
koje treba obratiti pozornost

iz prosiosti U
sadasnjost....
Jos je jedan mjesec
nas, a s njime i
drugi po vaznosti
dogadaj u svijetu
racunalne zabave;
dakako, mislim na
wec podosta spom-
injani ECTS s kojega
se vratio i dio
Hackerovog tima
ostvarivsi niz novih
poslovnih kontaka-
ta i bogatiji za pre-
grst informacija o
naslovima koji ¢e
ugledati svijetlo
dana sljedeéih
nekoliko mjeseci.
Bas iz toga razloga,
posebno bih izdvo-
jio sazeti
Kristijanov special
report o ECTS-u te
niz zanimljivih naja-

buster naslova

polju igrackog hardvera

nas urednik donio iz

akon mnogo gov-
orkanja, nagadanja i
nevidene  medijske

prasine, teksaski id Software je
konacno i sluzbeno obznanio
vide detalja 0 Quakeu 3. Todd
Hollenshead, direktor id
Softwarea nas uvjerava da ce
'igra¢i sa Quakeom 3 dobiti
svoju dozu adrenalina i Ciste
akcije koju i ocekuju od id

tivnika'. Ako vam ni gomila
odli¢no i brizljivo dizajniranih
single player misija ne mogne
umanjiti  glad za ubijanjem,
deathmatch nivoi protiv ljudskih
ili racunalnih protivnika ¢e
probuditi najniZe porive u vama,
pogotovo ako igrate preko
Interneta, jer id-ovci i u tom seg-
mentu imaju neka rje3enja koja
bi trebala redefinirati pojam

Londona

TOP LIESTVICA

NAJOCEKIVANIJIH IGARA

Tomb Raider 3
(Eidos Interactive)
U svom novom izdanju Lara je imala
dosad neupaméenu medijsku
pozornost.

va igara sto ih je Softwarea". Q3 rabi novi "multiplayer  igranje  preko

imao priliku poboljsani graficki engine koji Interneta’. Posebno je zanimljivo

iskusati i uzivati u ¢e, ako se moze vjerovati glasi- Sto ce igraci moci poboljSavati Trespasser

njima na samoj nama, raditi samo uz potporu G svoje borbene osobitosti zahvalju- Dreamworks Interactive/EA)

konvenciji. Inace,
kao sto i sami
vidite, novi broj
Hackera odise
novom svjezinom
zahvaljujuci nizu

grafickih 3D ubrzivaca i to onih u
rangu Voodoo 2. Engine podrzava
krivulje i visokorezolutivne teksture,
§to znaci bolju i manje poligonalnu

grafiku. Povrh toga, momci iz id Softwarea su

juéi iskustvu ste¢enom kroz borbu,
¢ime Q3 posuduje neke elem
iz RPG Zanra. Jo3 nije utvrden datum
izlaska Quakea 3, no vjerojatno to nece
biti ove godine. U meduvremenu, osizje

e o posebnu pozornost posvetili novim grafickim : vam strpiti se do sljedeceg broj
p!onuena Qe 5o efektima poput magle i spektakularnog osv- : ekskluzivnog opsimog prikaza pucadine nad
ofdituju i u rubrika- o ; : 2 :

jetlienja. Uostalom, pogledale li ove : pucacinama!

ma novosti koje ce,
vgeru;emo, ispuniti
sve vase zelje i
ocekivanja. Bozic je
sve blize i blize,
polako opada broj
novonajvaljivanih
igara i raste kolici-
na naslova koji c¢e

ekskluzivne slike, bit ¢e vam jasno da John :

Carmack konkurenciju shvaca

itekako :

ozbiljno i da grafi¢kim engineom iz Quakea :

3 Zeli nadmasiti onaj Unrealov. No graficka

poboljdanja stvarno nisu "feature” o kojima %

biste pisali doma mami i toga su id-ovci

svjesni jer - Quake 3 unosi iskustva multi- :

player igranja u

id Software (id je, po Freudu, pratemelj i
osnovni pokretac fjudske psihe) je Quake 2
dosad prodao u viSe od 950 000 primjera-
ka. Plodna suradnja s Activisionom se i dalje
nastavlja, ovaj je izdavacki div dobio
ekskluzivna prava na izdavanje Quakea 2.
Nedavno smo u Hackeru imali opis prvog
sluzbenog mission packa za Q2, The

Najinovativnija igra na E3-u.

Tiberian Sun
(Westwood Studios/EA)
Hoce i izaci za Bozi¢ ili ce biti
odgoden za sljedecu godinu?
Duke Nukem Forever
(3D Realms/GT Interactive)

se pojavljivati na single player na Reckoning, a u sljedecem broju procitajte Sin
trzistu tijekom tih nacin koji dosad, recenziju drugog mission packa - Ground (Ritual Entertainment/Activision)
mjeseci, no bez mora se priznati, Zero. To e ujedno biti i posljednji Quake 2 ouake 3

brige, kao uvijek,

nastojat cemo dati
sve od sebe ne
bismo li vas na
najbolji moguci
natin izvijestili o
svim novostima u
svijetu racunalne

nije bio viden.
Naime, id-ovci
su razvili takav
Al za ratunalno
upravljane igrace
da ¢e 'biti skoro
nemoguce
ustvrditi  razliku

jediti isti proizvodni ciklus za Quake 3.

mission pack, nakon ¢ega ce vjerojatno usli-

(id Software/Activision)

Sim City 3000
(Maxis/EA)

Dungeon Keeper 2
(Bullfrog/EA)

Alpha Centauri

zabave. ernedin, ligdsho (Firaxis/EA)
Damir Durovié i ratunalnog pro- X-Wing Alliance
. (22/77)
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SEGA prikuplja potporu

5vak0dnevnorastuéoj porodici proizvodaca koji Ce dio

svojih projekata okrenuti, ili su ve¢ okrenuli, stvaranju

igara za Seginu novu konzolu

Dreamcast (opSirnije najavl-

jenu u jednom od pri-

jasnjin brojeva)

pridruZilo se jo$

sedam vodecih

izdavackih kuca:

Accolade,

Capcom, Hasbro

Interactive, Konami,

Mindscape, Take 2 i THQ, Cime je Sega

uvelike profitirala jer dobivanja podrske od ovako velikih i
uspjednih tvrtki ¢e u mnogocemu pridonijeti buduc¢em

razvoju samog Dreamcasta i njegova trziSta.Vise informacija

0 nekim od nadolazeCih naslova za ovu potencijalno usp-
jeSnu, a ve¢ dokazano jaku konzolu moci Cete zasigurno
pronaci u nekom od sljedec¢ih brojeva Hackera.

; Jedna od prvih igra koja ce se pojaviti na Seginoj konzoli
nove generacije bit e Sonic Adventure, cije ce kvalitete
pokazati samo neke od velikih moguénosti Dreamcasta.

Homeworld ¢e biti revolucionaran po mnogim elementima, od detaljnosti 3D grafike pa do slobode kretanja i kvalitete
prostornih zvuénih efekata.

HOMEWORLD

Revolucija iz izdavackog diva - Sierre

N ovom revolucionarnom RTS igrom Homeworld
izdavacki div Sierra kani zauvijek promijeniti
smjer razvoja strategija masovnih svemirskih borbi.
Kompletna prica Homeworlda odvija se u otvorenom,
dubokom svemiru, $to je dizajnerima igre dalo veliku
slobodu dizajniranja i stvaranja koncepta igre. Dosad
Su svi pokusaji stvaranja nekakvih kvazistrateqgija
"ﬂasovmh svemirskih borbi uglavnom neslavno

¢ brodova i mnoge druge, jedan od rijetkih koji vam

nudi potpunu slobodu kretanja po prostoru na kojem
e misija odvija. Na izbor vam je kretanje kamere u

bilo kojem smjeru unutar 360 stupnjeva s

mogucnoScu praéenja pojedinih brodova - da bi

i kamera ostala $to usmijerenija na akciju koja se odvija.
na bojnom polju. Na osnovi videnog, doista bez stra-
: ha mozemo reéi da nas je igra oduSevila u svakom
i pogledu; imate li imalo ljubavi za ovaj ili slitne
i Zanrove, Homeworld vrijedi pricekati i u cijelosti ga

i : odigrati na vaSem racunalu. Do njegovog pojavljivan-
i ja trebalo bi doci najranije krajem godine, iako ni
: mogucnost odgadanja izlaska nije iskljucena.

- vao dio povijesti ratovanja Skotskih
plemena protiv engleske osvajacke
krune. Uprave po licenci za taj film
Eidos Interactive odlucio je naciniti

__novu 3D strategiju kojom e na naj

- alniji moguéni nacin nastolatl p’k kaza-
ti povijest ratovanja skotsklh plemena
gdje ¢éete vi biti vrhovni voda. U
samoj igri Eidos se mmu'lm razra Detaljni graflckl 3D engine prlkazat ce

~ svaki detalj, dizajneri su poz ~ svaki aspekt uzavreloy ratovanja na pretr-
proucili sve dostupne povijesne mater- panom hojistu, Sto ¢e vam itekako pomogi

i i u odabiru najholje strategije za pobjedu
nad brojcano nadmocnijim neprijateljem.

na u dva djela, onaj menadzerskiu =~ |
 kojem oprezno. rasporeﬂu;ete trupe po

Kao karizmatiénom vodi $kot-
skih plemena, cilj vam je uje-
diniti ih u borbi protiv zajed-
nickog neprijatelja, upravo
kako je to ucinio i Mel Gibson u
istoimenom filmu; nadamo se
nesto sretnijem zavrsetku nego
sto ga je on dozivio.
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prijasnjim brojevima
ocar- Hackera no ovdje bismo )
izani- posebno Zeljeli istaknuti nji- - ]
fanih hovu dobro prihvacenu,
irskih .
)dova 4
voljit /{5
Skad 1/
nijeg | i I ."
atika | nnvoosnovam Nihlistic tek nam treha }3
0jeg pokazati svoje umijece stvaranja s
itel- racunalnih igara (mada je dobar dio
::‘t:" njegova tima sastavljen od veterana
¢ igrace industrije ciji je rad ve¢ viden
o u jako dobro primljenom Jedi = i
Knightu). Uglavnom, obje trtki i
odlucile su se za prihva¢anje White B i,
Wolfevih horror pencil&paper RPG
svijetova koje ce na najbolji moguéi
nastojati prikazati u svojim od vjecnog zla (zvuci poznato, ah
buducim igrama. Nihilistic se prihva- vjerujte rije¢ je o necem savim dru
Pri dizajniranju Werewolfa, ljudi iz Dreamforgea su posebnu pozornost posvetili modifici- u'.’,;em '!;ehme = SR e e 4 O 'lemlam/
: 2 e g Se s Wolfovom proSirenom Werewolf: The Apocalypse, prema
ranju Unrgalovog eglgm_ea koji ce po_kre}at_u igru dodavgnlem mza_lantashcmh efeketa < V = m istoi White Wofl i
poput real-time morfiranja (pretvaranja covjeka u vuka i obrnuto) izvedenom u potpunom ‘ampire: [Masquerade svijetu, £ ! I'an HER- 2
3D okruzju i poveceg broja sliénih nimalo manje atraktivnih. no zasad se o njihovom projetku vrio  cil&paper RPG-u. Ipak iako po tem-
a3 malo zna: odisat ¢e posebnom atici slicne, ove se dvije igre u
zanru Koji je posljednjih nekoliko  Dungeon&Dragons) sustavu. atmosferom mraéne danasnjice nekim elementima znacajno razliku-
mjeseci, po ocjenama razlicitih No i taj se trend polako ~ ] alnih bia, s posebnim  ju: dok je Nihilisticov projekt usm-
medija i kritiGara, usao u svoje rene-  pocinje mijenjati zahvamuuq: : na intrigantnom svije-  jeren stvaranju Eistog RPG-a,
sansno razdoblje, osnovni je koncept su se revnih vampirainji-  Dreamforge se opredjelio za
iia svakog njegovog novijeg p"padmka 0! il ati 1 vom zamresnom . miig§anie iﬂw_ﬂ ispreplitanjem
bez obzira na niz poboljSanja u samom je in i : Zivotu prepunom ubi-  akcije, avanture i RPG-a, a takav
A izgledu te nekim drugim kozmetickim sustava keu veé duie janja, kriminala alii mu pristup trebao mnogo olaksati
promjenama ostajao viSe-manije isti. vremena egzistirajuna > dubokih emocijai  licenricarni i poneSto modificirani
Raravno, rijec je o RPG (Role Playing  podrucju pencil&paper ; . zabave. Nidruga  Unreal engine Cije su kvalitete viSe
Game) Zanru. Govoreci o osnovnom RPG igara. Kao znaca- ' igra, Ciji se razvoj  nego prepoznatijive u svijetu ragu-
- kenceptu, prije svega mislimo na jnije predvodnike nalazi urukama ~ nalne zabave. Cinjenica koja Zalosti,
| temelje na kojima je zanr stvnren 0 n :  Dreamforgea, tem-  a vezana je uz oba projekta je njihov
njegovim zacecima u obliku i ; , ; tikom nije previSe  poduZi razvejni ciklus koji bi u oba
pencil&paper RPG igara koje su svnl no zeljeli istaknuti , . udaljena od slucaja trebao zavrsiti krajem ove

procvat pocele dozivljavati pocetkom  dvije trtke koje su se Ninilisticovog projek-  godine ili u drugoj polovici iduce
devedesetih snaznim jaéanjem sada opredijelile na priliéno drugaci- ta. Takoder je rijec o (naravne, ako proizvodaci ne nalete
veé vodeceg proizvodaca takve vrste ji sustav, po kvaliteti i zastu-  horror igri Gija je prica na neke vece probleme). Zelite li do-

igara, TSR-a. Naime, velika veéina plienosti odmah iza rsn-a i - . usmjerena docaravnju tada nesto viSe saznati o svietovima
madolazeéih raéunalnih igara tog svijeta vukodiaka i i sustavima na kojima su obje igre
zanra svoj osnovni koncept temelji na pstanak razlicitih utemljene, posjetite White Wolfov
TSR-ovom proslavljenom i definitivno sluzbeni web site na www.white-
ponajboljem AD&D (Advanced wolf.com

NIGHTLONG: UNION CITY

Avanturistiéno raspolozeni Trecision
aceni decki iz talijanske tvrtke Trecision koja je upravo ovaj mjesec izbacila na trziste
tnu cyber-punk avanturu Nightlong: Union City (recenzija na Stranicama ovoga broja)
ali su svoj novi projekt pod radnim nazivom WM. | ovdje je rije¢ o avanturi no ovaj
s potpuno orginalnim 3D engineom te mogucnoSéu pracenia igre iz perespektive prvog
g lica. Inace, prica WM-a takoder je malo otkaenija, smjestena je unutar zidina
austrijskog dvorca gdje se dogada niz paranormalnih pojava koje cete vi u ulozi
nog od dva ponudena lika potanko istraziti. Zvugi prilicno zanimljivo, Steta $to je pred
n2ma jos najmanje Sest mjeseci ekanja do njenog kona¢nog pojavljivanja u svijetu racu- A 5 g
=l ok [ako je po tvrdnjama brojnih Glanova lon Storma te nekih sretnika koji su uspjeli vidjeti di
- Daikatane igra fenomenalno napravljena, Romero ¢e se stvarno morati jo$ dosta namuéiti ne
bi li je zavrsio i dokazao njenu kvalitetu te krenuo na razvoj nastavka, dakako, ako Jedinica
ostvari zZeljeni uspjeh.

MOTA PO GLAVI

pravo dok ovo Citate, svi napori fon Storma usmiereni su ka konaénom zavr$avanju dugo,
dugo ocekivane Romerove 3D pucatine Daikatane. No ta ¢injenica nimalo nije zasmetala
Romera i njegove kolege da ve¢ zapoCnu s radom ili barem razmi$ljanjem o drugom nastavku ove
po njihovim tvrdnjama fenomelnalne igre, u Sto se svijet mora tek uvieriti. Po nekim glasinama,
Radnja Trecisionove nove avanture smjestena je u digitalnu TEkong ukc“u jednog od, Daikatana 2 neée rabiti Unrealoy engine, kako jg to_ prije bilo reéen_o, nego se, navodno, ve¢ duze
navodno, postojecih austrijskih dvoraca. vremena radi na novom 3D engineu, posebno dizajniranom za ovaj nastavak.
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Mravija posia

Iz ¢uvenih studija Disney Interactivea dolazi
nam nova inovativna igra radena prema
istoimenom arfimiranom filmu u produkciji
Disneyjevih studija i Pixar Animation Studiosa
(potonji potpisuje prvi cjelovecernji animirani film
raden na raéunalu — Toy Story). Nakon iznenadu-
juceg uspjeha Herculesa na PC-u i PSX-u, Disney
je zakljucio kako prokuSani recept ne treba mijen-
jati pa moZemo ocekivati prepoznatljivu kombi-
naciju akcije i avanture, obogaéenu glasovima
glumaca i meduscenama preuzetih iz filma. Igra
se odvija iz perspektive prvog lica u 3D okruzju, a
igra ¢e biti u ulozi nespretnog mrava Flika koji se
kroz 15 nivoa bori da spasi kraljicu koja tek Sto
nije polegla jaja. A Bug’s Life je, po rijecima pro-
ducenta Dana Wintersa, karakteristican po ideji
"Zivuéeg mikrosvijeta u kojem biljke doslovce
rastu pred o€ima igrata i konstanino mijenjaj
okoli$. Igra time dobija na dinamic
nove izazove pred igraca koji morz pz i
okoli§ da bi rijeSio probleme. Primjeﬂm pomocy
biljki Flik moZe sti¢i na nedostupna mjesiz.
prah krije power-upove, a kombiniranjem Diljki.
Flik dobija zanimljive mogucnosti itd."

Prema posljednjoj najavi, igradi ¢e se morati strp-
jeti do proljeca kada bi A Bug’s Life trebao
uljepSati Zivot vlasnicima PSX-a. lzdavat je
sveprisutni SCEE koji od E3-a ima potpisan
ekskluzivni ugovor o izdavanju svih PSX naslova
koji izlaze iz Disneyjevih studija, a planira se i PC
inacica.

Veci su uvijek ugnjetavali manje!

U ovoj igri biljke rastu pred vasim o¢ima, no nije to
samo kozmetika - pomocu njih doci éete do nedostup-
nih mjesta.
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COOL BOARDERS :

Prava zabava za snjezne dane

Nakon uspjenog prvog i drugog dijela, SCEE nije  : ut ¢e se spust niz Mount Everest, kroz drvece (!) i isp
trebalo dugo “nagovarati” da pristupi izradi treceg : lavine. Svoje ¢ete sposobnosti moéi testirati i u

dijela arkadne simulacije akrobatskih zimskih sportova. : izravnom nadmetanju s frendovima split-screen nacin
U CB 3 imate na izbor 10 likova, preko 20 skija i dasaka : ili preko dviju konzola spojenih link kabelom. Kako nij
(ukljuCujuéi autenticne Burton, Quick Silver i Swatch) i rije€ o istinskoj sportskoj simulaciji, nego arkadnoj ig
tak 36 detaljno modeliranih staza osvijetljenih u tehnici i naglaskom na vrlo brzoj i fluidnoj 3D grafici, jasno je

gouraud sjencenja. Isto tako, umjesto ograni¢avanja : (e CB 3 igrati pravi arkadaSi brzih refleksa. Cool
na samo jednu disciplinu, u CB 3 moZete birati 6 . Boarders 3 izlazi, vrlo prigodno, u prosincu pod okril
razlicitih (spust, slalom, skokovi itd), Sto svakako pro- "9 jem SCEE-a. Nadamo se da ¢e biti snijega - di

duljuje trajanje igre. Za adrenalin u vasim Zilama pobrin- : bi ugodaj bio potpun.

L

r.1- J 18
bi konacno trebao doZivjeti svoju PSX inaCicu oko
BoZi¢a, uvjeravaju nas ljudi iz Team17. Da vas podsje-
timo, ova se odli¢na simulacija flipera s plocama
Worms i Rally Fever pojavila prije vise od godinu dana
za PC, dok je PSX inacica doZivjela ve¢ nekoliko odgo-
da. Ponukani vasim u¢estalim pismenim upitima o
sudbini igre, uporno smo nazivali ljude iz Team 17 koji
Su nam nekoliko dana prije zakijucenja broja sluzbeno
odoorm da objavrmo informaciju kako Ce igra, najv-
biti got ova prije Bozma Zivi bili pa V|d1e||'

Ako su nam konaéno poslall slike iz radne PSX inacice Arldlcn n Plnballa, i ‘
spreman viasnicima PSX-a skratiti muke i konaéno izdati igru?

KUTAK ZA OPUSTANIJE

'zgleda da se Sonyjev iznimno aktivan odjel  kazu, fascinatnim oblicima i bojama. Fluid, s
za proizvodnju igara SCEE ne srami druge strane, daje vam priliku da skladate
istrazivati alternativne koncepte zabave na vlastitu glazbu. Naime, Fluid ima na CD-u
PSX-u, za razliku od drugih izdavaca koji preko 600 sampleova razliéitih rit-
pucaju na sigurno. Naime, nekoliko dana mova i atmosfericnih dionica sto ih
pred zakljuéenje ovog broja, € miksate u realnom vremenu
stigla nam je obavijest iz ' pomocu neobicnog sucelja dizajni-
njihova ureda o skorom : ranog oko “morskih” motiva.
izdavanju Baby Universeai Werr= Skladanu glazbu mozete ohogati-
- Fluida, dva iznimno populat- £ ti i light-showom i sve skupa
na proizvoda u Japanu. snimiti na VHS ili na memori-
Srecom, nije rijec o jsku karticu pa pustiti frendu,
Tamagotchi klonovima! Baby > uz uvjet da ponesete Fluid CD
Universe je zapravo “simulaci- ot i - s kojeg ¢e PSX povuci i
ja” kaleidoskopa kojima smo bili e iskombinirati zvukove. ,
fascinirani kao djeca u kojoj ' Znamo da vam je tesko zamisliti kako
igraci mogu, osim ponudenih ¢ce ove dvije neohiéne igre izgledati (vjerujte,
kaleidoskopa, crtati i hojati i nama), zato éete se morati strpjeti dok ih
viastite i diviti im se u Sarenoj 3D ili 2D grafi-  nasi recenzenti ne dohiju u ruke.
ci. Ubacivanjem audio CD-a u vas PSX, kalei-
doskop ce pred vasim ocima ozivjeti (slicno
kao program s demo CD-a koji vizualizira
apstraktne slike ovisno o glazhi) u, kako




3NBA TONIGHT

Bolje nego prava kosarka

Eto nam jo$ jedne koSarkaske simulacije, pomislili ste. No, programeri
Radical Entertainmenta, koji na igri rade u suradnji s Disneyjevim sport-

BOOST-A-GROOVE

Budite kralj plesnog podija

M omci iz Enixa su Bust-A-Moveom pokazali da u svijetu igara moZe jo uvijek biti
originalnosti. Sto drugo reéi za igru u kojoj se natjecete u plesu, a koja je ostvar-
ila sasvim pristojnu zaradu? Grade¢i na tim temeljima, Bust-A-Groove (u Japanu poznati-
ji kao Bust-A-Move 2) vam nudi izbor od deset otkacenih faca (plus Getiri bonus lika)
kojima t okazati da ste kralj plesnog podija. Posebna je pozornost posvecena 50-
i koja varira izmedu funkyja iz 70-ih, hi-energy disca, soula, housea, tech-

1 ispod adjelom ESPN Digital Games, uvjeravaju nas da imaju igru kakvu igracki

- = = nije dosad vidio. Naime, NBA Tonight kani po prvi puta u jednoj sportskoj
nacmpm = —.lzciji omoguciti igratu nastup u ulozi trenera, managera, upravitelja kluba,
ko.r.'”? pa Cak i navijaca. Od
n0j igri s ih odluka oko kupoprodaje
no e da biranja sponzora i izgradnje

) a preko treniranja igraca i

aOKTjZ anja strategije na terenu do

n0g igranja i upravljanja igraci-
2 terenu — sve je objedinjeno u
=02, igri. Stovise, NBA Tonight se
= 2 33 svim stvarnim klubovima,
—=n2rima i igracima, a ne nedostaje
fistike i sportskih licenci kakvih
2 bi posramio ni EA Sports.
vno, ostaje vidjeti kako Ge ta
<2mbinacija funkcionirati u praksi, no

I gangsta-rapa. Ako su vasi pokuSaji skidanja break-dance pokreta iz Run
itz It's Like That zavrSili kobno po vase koS¢ice, zamraGite se u sobu, odvr-
ke i rasturite plesni podij u virtualnom PSX disku. Bust-A-Groove ¢e
izaCi na trZiSte u studenom pod izdavackim okriljem SCEE-a.

NBA Tonight - hrabri miks svih dosad
iskusanih recepata u sportskim simulacijama.

.aite sigurni da ¢e vam Hackerovi recenzenti znati reéi isplati li vam se za ovu
27 odvojiti novac ili ne. NBA Tonight ¢e nedugo nakon PSX inaCice izaéi i za
=C. no SCEE jos nije odredio definitivni datum izlaska igre na trziste - nadamo

3= da nece previSe odugovlatiti i promasiti bozicnu sezonu.

. Uocavate li kako je okolis p
detaljan?

‘Provozajte Crasha
zrakoplovcicem...

...ili harleyjem kroz pustinju.

Ludujte s njegovom
sestrom na valovima...

TeSEES

lasnici e Sonyjevih sivih kutijica za

globalnu interaktivnu zabavu (u prijeve-
du: PSX konzola) u trenutku citanja oveg
teksta odbrojavati dane do izlaska igre keja
je, uz Tomb Raider, postala globalnim fenom-

~enom na PSX-u. Crash 3 je rezultat cetvere-

godisSnjeg rada tvrtke Naughty Dog na PSX-u.
Decki tvrde da su tijekom te cCetiri godine
naucili sve konzoline tajne i trikove, Ste ée
ljubitelji igre mogi vidjeti u novom nastavku
koji donosi velika vizualna i tehnicka
poboljSanja poput spektakularnih efekata
svjetlosti i z-buffer split refleksija koje
pomicu granice moguceg i prvi se put rabe
na PSX-u! Programeri su posebnu plmmost
posvetili Dual Shock kontroleru

koji ¢ce Crasu 3 dati novu,

opipljiviju, dimenziju. No

najvece je izmjene

- dozivio sam koncept

igre: nivoi su mnogo

~ otvoreniji (nisu labir-

intskog tipa) i

~ raznovrsniji jer da bi

Crash jos jednom
spasio svijet od
Zlog Dr Neo
Cortexa, mora putovati kroz
vremenska razdoblja, Sto diza-
jnerima daje veéu slobodu
kreiranja svjetova. Neka od tip-
icnih mjesta dogadanja su
prastare egipatske grobnice,

ki lwamovi, srednjev-

jekowna Engleska, a Suska

se i o mivou koji se w
dogada u 65 milijuna god-\.. ‘.‘

ina staroj Zemljinoj
proslosti —eri
dinosaura (Sto
cele, lndnicaza T-
Rexovima i raptori-
ma je zahvatila i ovu igru). Osim toga,
dodana su nova prijevozna sredstva poput
harleyja kojim Crash juri autocestom 66,
zrakoplova kojim izbjegavate opasnosti medu
oblacima, daske kojom u Jet Ski nivou
edskacete preko valova itd. Najveci geg je
svakako novo Crashovo oruzje — bazooka
s laserskim niSanom koja ispaljuje
jabuke! Posebnu dinamiku igri daje
Coco, Crashova sestra, koja vam je
vjerojatno poznata
iz meduskevenci
drugog dijela, a s
kojom igrate neke
nivoe! Crash
Bandicoot 3 ce se

. Najholji geg u igri -
bazooka koja ispaljuje
jabuke i s laserskim niSanom

- pojaviti na trzistu tjedan- dva

nakon izlaska ovog broja
Hackera na kioske, a
recenziju mozete proci- -

_ tati vec u sljedecem.

Najcool par - Crash i Coco na harleyju i

facom a la Terminator
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TEBH INFO

TECH INFO

lovaj mjesec donosimo vam vruce vijesti vezane uz nove
tehnologije. Naglasak je na novim brzim 3D karticama...

SONY BANSHEE: ISTINSKA

DVD

ostavivsi standarde na polju

DVD-a kad je o ku¢nom kinu
rije€, Sony je odlu¢io zagospodariti i
DVD-om na osobnim racunalima.
Ponudeni paket sastoji se od
Sonyjevog vrhunskog DVD drivea i
Mpeg-2 dekoderske kartice Sigma
Designs: REALMagic Hollywood
Plus.
Ono po
cemuse &
Sonyjey e i
DVD ROM razllkUJe od ostalih na
trZistu je maksimalna brzina ¢itanja
podataka koja iznosi maksimalno
6,740 kB/s, Sto je 5x brze od origi-
nalne DVD specifikacije potrebne za
gledanje filmova. Imajucu u vidu
broj kompjutorskih igara najavljenih
na DVD-u, treba se unaprijed
pripremiti i nabaviti kvalitetan uredaj.
DVD drive nece se buniti ni protiv
vaSih CD-a koje Ce proZvakati zado-
voljavajucom brzinom od 24x (3600
kB/s). Dekoderska kartica od izlaza
ima sve potrebno za spajanje na
sustav kucnog kina (digitalni zvuéni
izlaz, analogni zvuéni izlaz, video
izlaz) Nazalost, kablove za ovo morat
Cete sami kupiti. Sony Ce u paketu
darovati i dva DVD diska...

BRZINA ILI LA2?

N eke od najnovijih grafickih Karti-

ca (Voodoo 2, Riva TNT) nev-

jerojatno su brze ali, da bi se postigao
optimum funkcionalnosti, zahtijevaju i
iznimno jak procesor. Pitanje koje nas

je mugilo bilo je koliko ¢e
Banshee biti ovisan o
procesorskoj snazii \
hoce Ii uopée biti isplativ koris-
nicima slabijih ra¢unala? Proveli
smo malo istraZivanje na
Internetu, a ve¢inom sera adilo o
proutavanju performa if

Kupnja 3D kariice iemeljene na
Voodoo Banshee procesoru imat ce
smisla za vlasnike jacih, ali i srednjih
konfiguracija. | dok Ce bolesnicima
gladnim 3D performansi jos uvijek

B a izlaskom Intelovog h’bvog '
Xeon-a na 450 MHz (koji ce

dolaziti u varijantama sal MB | -
512 KB L2 cache memome), .

najavljeno j je smzeme cl ai
ostalih pro

cesora iz

samog vrha

ponude.

Znatno ce se

smanijiti cijena Xeona na 400

MHz, te Pentiuma 2 od 350, 400§ |

450 MHz. Nakon snizenja cijena,
P2 na 350 MHz stajat ce oke

i maksimum pruziti SLI kombinacija

i da Ge se vlas-
i nici-

¢ dviju vudu dvojki, Gini se

ma

srednjih i jef-

: tinijin konfiguracija
Voodoo Banshee nametnuti kao

¢ beést-buy. Ako Zelite odlicne perfor-
i manse u Glide i Direct 3D igrama (no

i vede rezolucije i bolju kvalitetu slike

od Voodoo 2, kartica Banshee je
prava stvar za vas. Neobicno je
zanimljiv i daljnji smjer njihova
razvoja: najavljena je podrSka za
\% vece kolicine memorije te
dodatnu TMU (Texture
=%3. Management Unit) jedinicu.
A Ako, pak, ne drzite Glide
B4 vaznim i u cijelosti se
oslanjate na Direct 3D, a
Zudite za boljom kvalitetom

: slike, tada bi trebali vrebati neku od
¢ novih Matroxovih G200 Kartica.

i Uskoro nam dolazi i Riva TNT i

i Savage 3D te jedva Cekamo da ih

i sucelimo i iscrpno vas izvjestimo o
i tome koja je 3D kartica najbrza. Za

: sada je Banshee u najuzem

bol]a i prodaja. ..

: ipak nesto loije od Voodoo 2 kartica),  izhoru...
WINDOWS 98 HARA TRZISTEM

--------------------

lako je nacinjen mnogo manji skok nego $to je to bilo s 95-
icom, prodaja je svejedno bolja, zahvaljujuéi velikom potencijalu
Microsoftove marketinske maginerije! Bolji za rad, bolji za igru,

------------------ ®ecovcsc0c000n

CREATIVE 3D

BI.ASTER BANSHEE

Po razlicitim Internet
news siteovima se u
posljednje vrijeme dosta
pisalo 0 novim 3D kartica-
ma temeljenim na 3Dfx
Banshee Cipu. Bilo je tu
mnogo nagadanja, no kon-
acno su stigle i prve
sluzbene vijesti. Creative
Labs, tvrtka koja posljednjih
godinu dana opako grabi

$200 (). Dakako, ove ce cijene
vrijediti tek za narudzbe iznad
1000 komada, no svejedno,
sniZenje cijena trebalo bi se
_odraziti i na cijene kra;nllh dis-
tributera. -

naprijed na polju multimedije, najavila je datum kada ¢e
se prve 3D Blaster Banshee kartice pojaviti u du¢anima.
Nove kartice imat ¢e po 16 MB SDRAM memorije, bit ¢e
dostupne u PCI i AGP varijanti, a sve to za cijenu od
$129, u prvom tjednu desetog mjeseca. Znaci, dok ovo
Citate, prvi primjerci trebali bi biti i u Hrvatskoj.
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SDFX [ N\"DIA

slﬁetu osohnih raéunala graﬁéki éipovi su
“dllall iza CPU-a po vaznosti. Oni se bave
mamipulacijom slika sto ih korisnik vidi na moni-
e U posl;edme vrijeme graflckl hardver postaje
s=e wazniji i vazniji jer kako mu raste snaga, raste i zaht-
j=mest aplikacija i igara (posebno 3D). Svaki iz mnostva mpova (3Dfx Voodoo
2_ wWidia Riva 128, Ati Rage Pro, S3 Virge) zasticen je mnogim patentima. Cini

TECH INFORRRE RS

DIAMOND
RIO PMP300

pogodlte 0 Cemu je rije! Naravno, o jos jed-
nom prenosivom Mpeg 3 playeru. Ono §to
razlikuje Rio od drugih je veliko ime iza njega
(Diamond Multimedia), niza cijena i veée
mogucnosti. Podatke Rio drzi na Flash memori-

(U slike
 je
je
ihova
Ska za

!
7

s= #a je 3Dfx osjetio prijetnju u jednom od novijih i perspektivnijih proizvodaca
grafizkih cipova, kaliforo'ijskoi turtki nVidia. Konkretno, 3Dfx tuzi nVidiu da je
= swem najnoyijem procesoru Riva TNT povrijedila patent multi-texturinga.

=t je o rjeSenju koje omogucuje simultano procesiranje i lieplienje nekoliko

f=kstura na objekt (npr. glavne teksture i refleksivne teksture, ili bump teks- mem
tmwe). 3Dfx turdi da je doticna tehnologija razvijena jos 1996. za potrebe od 16
whmmskih arkadmh automata. nVidia, koja je u privatnom viasnistvu, objawla na PC rat
§= da njezini inzenjeri nisu nikoga pokrali, da je rjesen- ovaj pl

j= razradeno od temelja u njihovim laboratorijima te podrst

#a e se horiti do pobjede u parnici. kamoli 22
Predsjednik nVidie Jen-Hsun Huang tvrdi kako

i raziog ove i sliénih nedavmh tuzbi odI]ev spaja prek
mekih od najvecih mozgova 3D grafike iz DQ [ta prex
sazhicitih milijunskih kompanija upravo u orije. U
wifidiu, Sto je svojevrsna odmazda. Nadamo 10 minuta
se samo da 3Dfx nece pobijediti jer ce to prodaji, nj zanimljiva,

amatiti zabranu distribucije i prodaje
Riwa TNT temeljenih kartica od kouh se
=000 ocoktue

nevjerojatnif i
od ostalih konkuren
uskoro pojaviti i kod nas

jskoj O”m od 32 MB gdje stane 40-ak minuta
be CD kvalitete. Za one koji uvijek

adamo se da Ce se

uhm 18

X-SPACE

VEC smo davno pisali o tankim NXT zvucnicima. |
sto, prvi komercijalni model poznate tvrtke

Wission pojavio se na trZistu. Posto supertanki zvuéni-
z rzzvijeni po nxt specifikacijama ne mogu proizvoditi

§to je dostatno za 90-ak minuta Mpeg 3 zapisa. Sadr7aj m e
95(98) temeljenog PC-a. Player jednostavno utaknete u dockm star

gmzoeno n playens k
Mpeg 3 formata koju
jom pomocu osobnog T - j
ca manja od one za clgarer orije,

e jati samo uz pomo¢ Windows
e s njime i uploadate glazbu

Zzhoke tonove, za njih 6e se pobrinuti aktivni
Suwoofer koji u sebi ima integrirano pojacalo za dva

2 sa Sirokom lepezom izvora zvuka ukljucujuci i

raunalo!l Ljubitelji vihunskog zvuka i najnovije

‘=mologije znat Ce cijeniti ovaj sub-sat-
niala 0 kit. Prednost nxt-ovih nad konven-

:imaje

1 mepostojanju
moi-spofa, fj. u
20 0] disperziji

i M icrosoft je konacno spreman trzistu pred-
mascnih valova

staviti svoj gamepad s ugradenim senzorima
koji odreduju nagib uredaja u prostoru. Kao Sto
vidite, gamepad ima isti oblik boomeranga poput
Microsoftovog originalnog SideWinder gamepada ili
Gravisovog Xterminatora, Dizajnu se usitinu nema
Sto prigovoriti: elegentna crna plastika i par
funkcionalnih "krilca" poput kontrolera za Sonyev
PSX izgledaju vrlo seksi i savrSeno leze u ruci. Mala
palica za osmosmjerno upravljanje je smjestena na
lijevoj strani uredaja, dok je desna opremljena sa
Sest dugmadi. Na sredini gamepada je smjeSten
mali kota€i¢ koji je savrSeno pristupacan za igraceve
palCeve, a sluZi za odredivanje brzine u raznim sim-

minuta, nema premotavanja naprijed-natrag, ni pauze. Cijena je 399 funti (oko 4

: ulacijama. No
 prava fesfa nastu-
i pa pritiskom na

i tipku Sensor koja
i ovaj gamepad

: pretvara u jedin-
i stveni kontroler koji -
‘osjeca" vaSe pokrete. Naime, u ovom modu

¢ specijalni senzori registriraju vaSe pomake

i gamepada u prostoru (naginjanje naprijed-natrag i
lijevo-desno) i pretvaraju ih u ekvivalentne kretnje

: analogne igrace palice. Kvaliteta i preciznost senzora
i jamée vrhunski igraci uZitak u kojemu ¢emo, nadaj-
i mo se, uskoro moi u7ivati domaci igraci.

na njegovu Flash memorijsku karticu. Nazalost, stvar je daleko od savrSenog. Baterije fraju maksimalno 160

n 4100

xuna)

UuU Aulia)

MS SIDEWINDER
FREESTYLE P
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AKTUALNI CJENICI NALAZE SE NA
www.melcomp.hr

clCom)

Najprodavanija RICOH
ra¢unala Najpouzdaniji CD-RW
snimaci
MP6200A - At:

MPG6200S - S

DTK Graphic Station

* plo¢a - PRM-00321

* procesor - Dual Pentium Pro 200 Mhz

* memorija - 128 MB EDO (max. 512 MB)

* HDD 4,5 GB Ultra-Wide SCSI » FDD 1,44 MB
S3 Virge 4 MB EDO RAM

* Add true 3D (o your PC
* 3D-pur fir Deinen PC

DIAMOND Monster 3D-
ubrzivacka kartica sa najbrzim
3Dfx VOODOO cipom

Ncvu dimenziju zvuka unosi
vam SUBWOOFER od 160 W,
sa 32W satelitima

Xeny inchydes.
Racing Pedals |

NUDIMO VELIK] [ZBOR KVALITETNIH
MONITORA RENOMIRANIH PROIZVOBACA
PO NAJPOVOLINUIM CLENAMA

The Uliimate
gﬁ'e Game
E\-peﬁem el

PER4MER - dodaje novu
dimenziju trkac¢im igrama
(volan-pedale)

Creative Sound
Blaster - AWE 64

512 KB RAM za Sound
Fontove

3D Audio, INTERNETed

CREATIVE BLASTER 3D VOODOO 2

- najbrza 3D grafika na PC-u.
Tocka.

VELEPRODAJA: PRODAINI CENTAR 93 (01) 274 484, TEHNICAR COMPUTERS (01) 315 904, BIROSTROJ
COMPUTERS (01) 336 311, KERNER (01) Zagreb 362 141, RODAR (031) Osijek 171 202, DISK-LINE
(031) Osijek 164 116, MISLAV (035) SI. Brod 444 697, TEXPERT (031) Dakovo 846 439, BMB NETCOM
(047) Karlovac 336 865, COMWARE (021) Split 40 096, AVORA (031) Valpovo 652 232, IN SERVIS
(042) Ludbreg 663 410, KOM-PAST (049) Krapina 71 409, IRI ECONOMIC (051) Opatija 271 848,
OSINET (051) Delnice 812 995, FOTON (01) Zagreb 318 569, (049) 376 439, HOBIT (051) Rijeka 215
566, LIMEX (040) Cakovec 314 656

MALOPRODAJA: PRODAJNI CENTAR 93 (01) 274 484, BIROSTROJ COMPUTERS (01) 336 311,

MISLAV (035) SI. Brod 444 697
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CASOPISA | IGARA

PROMOTIVNA PRODAJA IGARA NA STANDU ALGORITMA
700/29'00@%/&4&4)0@/0 128Zop cgen

PROMOTIVNA PRODAJA HACKER PLUSA SaMG
&ﬁ/’@/ﬂﬁzwm/zrmé@émw&v& od 700 L ég’e maozete igraii na Z/yg Gamerw 2 kh

HACKEROV PROMO-PAKET

:?c?z&@émz@gng/m’ﬂgya’

Hacker 32 ka
Hacker PLUS 12 kn
stari brej Hackera 12 kn Sa Mo

o

iMAC, PC RACUNALA TE PLAYSTATION KONZOLA

PROMOTIVNA PRODAJA iMAC | PC RACGUNALA TE PLAYSTATION KONZOLA
IZLOZENIH NA INFO GAMER-U :

%&m@ﬂw&w&%ﬂé bez dolasha na 7///9 Garmer
Tformacge i predbifetbe od 1. studenog na telefon (07) 437-839

Zagrebacki ‘ PN intermedia
Ve‘esajam ‘ < S consulting & marketing agency




NAJAVUUE  Kristijan Zibreg

NovosSTI[NRERE:

Rien

MUDROST ;.
lisicja
prepredenost EA Sportsovih
menagera je sada vec legendarna.
Ovaj odjel redovito puni kasicu-
prasicu Electronic Artsa prodajuci
pregrst sportskih simulacija koje
izdaje sve brzim i brzim tempom, a
trziste u meduvremenu ne
pokazuje nikakvih znakova
zasi¢enja. Kao iznimni
marketinski strucnjaci,
manageri ovog
izdavackog diva trzistu
redovito plasiraju nove
verzije sportskih simu-
lacija u trenutku kada ih se igraci
pocnu zasicivati ili kad ih
konkurencija po¢ne dostizati. Ljudi
dvojako reagiraju na ovakav
poslovni model: jedni tvrde da je
rije¢ o najpodlijem mogucéem
nacinu da se jedna te ista igra
proda nekoliko puta, dok su drugi

misljenja da sportske igre nisu ni
izdaleka toliko istrazene i eksploat-
irane kao ostali Zanrovi. Istina je
vjerojatno negdje izmedu, no prim-
jer odli¢nog NHL-a 99, recenziranog
u ovom broju, pokazuje da se EA
Sports itekako trudi uvijek biti
iznad konkurencije.
Uzimajuci u obzir pompoznu reklam-
nu masineriju koju EA uvijek stavlja u
puni pogon kada je rije¢ o izdavaniju
nove linije sportskih naslova, pomalo
C¢udi izostanak publiciteta vecih razm-
jera za FIFU 99 koja je vec¢ u fazi
zavrdavanja. No zahvaljujuéi nasim
kontaktima s Electronic Artsom
uspjeli smo dobiti informacije i
slike sto ih upravo
gledate. Prva novost
u novoj FiFl je,
‘ naravno, luk-
suznija grafika
ukradena real
time efektima osvjetljenja koja
terenu i stadionu daju dodatnu
dimenziju uvjerljivosti. Zasad
. nema nikakvih naznaka da ¢ée
igra raditi samo na 3D ubrzi-
vackim karticama, no jasno je da
ovakvu graficku raskos i prih-
vatljivu brzinu necete moci dobiti
¢ak ni na najbrzem Pentiumu
nemate li 3D ubrzivac (bez brige -

ggz=ss

Dosla je tiho i usla u legendu. Gotovo d
godme pOSll]e, tiho i bez mnogo buke,

nam i najnovija FIFA - no hoce li uspjeti
legendu?

obilje opcija za konfiguriranje prikaza
omogucit ¢e vlasnicima "plain-vanilla"
Pentiuma da, uz odredeno Zrtvovanje
detalja i kvalitete prikaza, zaigraju igru
pristojnom brzinom).

Povecan je i broj stadiona te klubova
kojih, navodno, ima ¢ak 250!
Animacija je ponovno skidana motion-
capture tehnikom, s vise detalja i
vecem broju sli¢ica, no nema naznaka

boljoj kontroli i upravljivosti i,
(nema viSe ¢ekanja da vas igr:
potez koji ste mu zadali da bi
napraviti sljedeci). Ispravljeni :
neki krupniji propusti u umjet
inteligenciji, no igra se jo$ uvij
oslanja na neke unaprijed odr
pozicije s kojih je mnogo lakse
gol.

Uz jo3 neke sitnije izmjene u €

"lako se moglo i vise, FIFA 99 nec¢
razocarati nijednog ljubitelja EA
Sportsovog FIFA serijala”

da ce biti unaprijedena inter-
akcija igraca i lopte koju je
u ovakvom tipu igara
inace vrlo tesko uskladi-
ti tako da izgleda apso-
lutno realno. Dodani

su novi potezi, prim-
jerice, hvatanje pro-
tivnickog igraca i novi
dribling potezi, a kontrola
tezih pokreta, poput voleja i
Stopanja glavom i prsima, sada
je znatno bolja i laksa. Isto tako,
ispravljen je i najveci prigovor
posljednjeg nastavka - predugo vri-
jeme reagiranja igraca na vase
komande, $to ¢e zacijelo pridonijeti

igre, ovo su otprilike sv
bitna poboljdanja u 1
FIFI. 1ako EA Sports
Zeli uvoditi nikaks
drasti¢ne novitete
promjene, misljei
smo da se ipak
vige. Cini nam se
momci zbog golerr
broja najavljenih
konkurentskih nogome
naslova jednostavno Zeljeli
izdati jo3 jednu FIFU ove godine
bi zadrzali postojece kupce, sto ¢
vjerojatno i uspjeti jer FIFA 99 do
taman toliko novina da ne pozali
utroSenog novca

Mocnih oruzja nece
nedostajati...
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Da, to je on! Glavom,
bradom i bez kose - Bruce
Willis!

Nivoi su golemi, no vase je
kretanje kroz njih ve¢inom
pravocrtano

Slicno kao i u NFS 3, i ovdje
mozete biti drot.



&rafika je ispolirana i poboljSana - pogledajte samo poluprozirna
stakla na tribinama.

‘Sva e su u FIFI j

0$ uvijek anyimacue kbje pasivno
gledate. Jedva éekamo trenutak kada ¢emo moci

nekoga i odalamiti

e

lako FIFA 99 ne donosi znaca-

jnije inovacije, sigurni smo da

¢e se igrati s istim Zarom kao i
prva dva nastavka

Ovaj tip vise nece
=  meci imati
potomke.

Marljivi Activision izbacuje jos jednu arkadu u kojoj je, vjerovali ili ne,

A\POCALYPSE

<
#

4

4

glavni lik Bruce Willis!

=z

Berislav Jozié

UUJE

Neversoft Entertainment

Studeni/prosinac_

p RIJ Enekoliko mjeseci
Activision je

magavio svoju superpucacinu u kojoj
&= igraC imati prijatelja koji ¢e mu
pomagati tijekom igre. Prijatelj je
#=bao biti ni viSe ni manje nego
Sruce Willis sniman u najrazlicitijim
gozama i potom motion-capture
s=Anikom ubacen u igru. Na kraju je
%ancept ipak promijenjen, sada ste
wt = ulozi Brucea (koji se za potrebe

| grice zove Trey Kincaide) i sve nepri-

satelje docekujete sami i bez ikakve
gomocdi. Do promjene je doslo
sakon dugotrajnog i detaljnog anke-
firanja igraca razlicite dobi koji su
siazno izjavili - hocu biti Bruce! i
4cHvision se pokorio.

svijetu buducnosti, mracni je

nik okupio 4 jahaca Apokalipse

(za one koji ne znaju, to su Kuga,
Clad, Rat i Smrt) naredivsi im neka

unite svijet. Tko ée ih sprijeCiti - zna

se (bez politickih primisli, molim lije-

po)! Nas heroj se, pucajuci neprekid-

no iz razli¢itih oruzja velike razorne
moci, probija kroz 10-ak nivoa unis-
tavajudi hrpetinu demona, kao i
glavne zlikovce, da bi se na kraju sus
reo s... E, pa ne ¢u vam bas sve
reci.

Pogled na igru je iz polup-

ticje perspektive, kamera je

prilicno dobro postavljena

i rotira oko glavnog lika,

tako da uvijek imate

dobar nadzor nad

okoliem a njega uistinu

vrijedi pogledati jer

Apocalypse spada u trecu
generaciju PSX igara, $to

znaci da je vizualni dojam

na vrlo visokoj razini. Jedino

izgled glavnog lika pomalo

"Steka", ¢ini se da tijelo koje tréi ne
pripada Bruceu, iako je glava sasvim
sigurno njegova. Ostali likovi su
mutirani ljudi ili ¢udovista iz pakla,

)

tako da jos jedan mutant ne

upada u o¢i pa bio to i glavni lik.

Zvucni dio obiluje eksplozijama i
krikovima umirucih neprijatelja, a

¥ tu su i Bruceovi digitalizirani uzvici

iz njegovih ranijih filmova (meni je

b posebno drag "Can we be friends?

Nooooo we can't!" - dok ubijate

(¥ nekog jadnicka na posebno neugo-

dan nacin). Glazbenu podlogu pred-

W stavlja novi singl "Control" alterna-

¥

tivne rock zvijezde Poe. Ova "zvijez-
da" i sama sudjeluje u igri kao Kuga

te se zajedno s Bruceom pojavljuje u
vise od 10 minuta FMV prizora na
pocetku i na kraju igre te u manjim
% isjeccima izmedu nivoa.
Apocalypse je u punom smislu rijeci
akcijska igra - cijelo vrijeme jurite,
preskacete prepreke i unistavate sve
na putu. Neprijatelji su opasni, a jos
su opasnije zamke poput ponora ili
rupa punih kiseline u kojima bez
milosti gubite Zivote. Cini se da
Activision opet ima hit za sve vlasnike
Sonyjeve sive igrackice.

LISTOPAD 1998. HACKER 23




NAJAVE

STA
X-Wi

LucasArts je konacno napravio Star Wars igru u kojoj vozite Millenium Falcona!

NAJAVUUJE  Kristijan Zibreg

OO v T s oS L]
PROZVORAG

PLATFORME PC

OTKAD:....."
izdao svoj
posljedniji flop u obliku X-Wing vs.
Tie Fightera koji daje prednost
Internet multiplayer igri, ljubitelji
svega Sto potpisuje LucasArts su s
nelagodom ocekivali sljedeci
izdanak Star Wars serijala.
Neizvjesnosti je dosao kraj jer su
Lucasovci konacno javnosti pre-
docili prve slike iz X-Wing:
Alliancea, a bude li i igra upola
dobra kao one, nemamo se ¢ega
bojati.

X-Wing Alliance ima dvije paralelne
price: glavni scenarij govori o oca-
jnickom otporu Pobunjenika nakon
teSkog poraza u bitci za Hoth, a druga
se vrti oko dvaju suparnickih obitelji
koje Zele iskoristiti ovaj sukob da bi ost-
varile primat u meduzvjezdanoj trgovini
(zna se tko najvide profitira u ratu).
Naravno, igra¢ na pocetku bira obitelj
za koju ¢e se boriti Cini se da su
Lucasovci shvatili lekciju iz nesretnog X-
Wing vs. Tie Fightera pa tako u Allianceu
postoji svega 5 multiplayer misija i ¢ak
50-ak single player, razasutih po 4 sek-
tora izmedu kojih putujete bez proble-
ma jer je sada hiperpogon standardni
dio opreme vase letjelice. Programeri su
vam velikodusno dali na raspolaganje
sve letjelice koje ste vozili u prijasnjim
Star Wars igrama i neke koje ste dosad
samo priZeljkivali, poput Z-95, korelijan-
skog transportnog broda te Millenium
Falcona. Da, dobro ste proitali: sad
moZete sjesti za kokpit mocnog
Millenium Falcona, raspaliti njegovim
Cetverostrukim laserskim topovima

proZivljavajudi psihicke orgazme.
Kome to nije dosta, postoji poseban
mod "Secret Weapons of the Empire"
koji vam daje ekskluzivnu (izraz koji
novinari vole rabiti) priliku da iskusate
Imperijine eksperimentalne letjelice!
Nemate li iskustva s ovakvim igrama,

Gamesa (potonji su za LucasArts raz
X-Wing i Tie Fighter, a otprije su van
poznati po naslovima Secret Weapo
of Luftwaffe, Their Finest Hour: The

Battle of Britain te Battlehawks 1942
za svaku pohvalu: grafika je izveden
raskosnom i maksimalno jasnom 3C

"Igraci €e brzo zavoljeti tehniéka poboljs(
nja, igrivost i razradenu priéu koja ovu ig
€ini najboljim izdankom X-Wing serijala”

LARRY HOLLA
Glavni dizajner, Totally Gar

svoje Cete letacke vjestine morati
uvjezbati na vojnom poligonu gdje se
igrac kroz nekoliko borbenih tutorial
misija uci osnovama svemirske borbe.
Cak i ako ste lokalni faker za space
combat simulacije, necete modi sjesti za
kokpit pobunjenickih bombardera i
lovaca ne pokazete i se u dvije kvali-
fikacijske misije.

Tehnicka izvedba koju zajednicki pot-
pisuju programeri LucasArtsa i Totally

okruzju s podrskom za sve 3D ubrzi-
vace preko Direct3D sucelja (igra rac
bez 3D ubrzivaca, samo je pitanje
koliko dobro), 3D hangarom i virtual
nim kokpitom koji se moze rotirati u
360 stupnjeva te podrskom za pedale
force feedback kontrolere (ve¢ vidim
kako Dariu Rakovcu cure sline).
Multiplayer je podrzan preko moden
serijskog kabla (2 igraca), LAN-a (8
igraCa) i Interneta (4 igraca).

- CHI CKENPLBCKI NG

Sliéno kao i u NFS
3, i ovdje mozete
hiti drot.

0Odliéno su odsimulirani amortizeri na svakem kotacu.

I

el

SUE, Farspect ive. SEIP_

Froat =l=[=]=] SWCE. oxtng ) Xy 2 S

Test Drive 5 se takoder prikianja trendu "ni na
nebu, ni na zemlji

[T

i zavr$ni rezultat u

kojem uziva igrac.



 razvil
vam
apons

L radi i
e
tual-
iti u
dale i
lim

dema

Konacno mozete sjesti za kokpit cuvenog Millenium Falcona

X-Wing Alliance:
igra s dosad
najboljom 3D

grafikom iz
LucasArtsa.

~ Borbe protiv ogromnih svemirskih
krstarica su sada vec zastitni
znak space simulacija.
S W

Razina grafickih detalja

je uistinu nevjerojatna.

TEST DRIVE

Ponovno su 70-te i cestama grme pretjerano ispolirane mrcine bez katalizatora

wuaVUUE  Kristijan Zibreg

KADAse neka igra
proda u vise od
2= milijuna primjeraka, kao sto je
an slucaj s prva Cetiri nastavka Test
Drivea, pitanje je vremena kad ce
s pojaviti sljedeci nastavak; sve
ok ljudima citava stvar toliko ne
gesadi da je jednostavno prestanu
\mpovati. Sreom, Cini se da Test
Drive moze jo$ mnogo toga pokaza-

| @ te najnoviji nastavak nije sigurno
" 1 pesljednji kojeg cemo igrati.

iku od NFS-a, koji je imao svo-

na i padova te evoluirao od
smulzcije’ do arkadne simulacije,

== u slucaju TD-a uvijek znaju Sto

“wpesiu: zabavnu simulaciju americkih

zusomobila iz 70-ih koji su bili zastitni

znak Raya Luce i serije Krimi price.
lako je izdavac ovih dvaju najpoznati-
jih automobilskih serijala sveprisutno
ime koje ¢emo nastojati izbjeci u
ovom tekstu, TD je oduvijek bio i
ostao zastitni znak Accoladea - kom-
panije Ciji su suvlasnici Electronic Arts
(eto, ipak sam ih spomenuo),
Cornerstone i Time Warner. Kako je
TD 3 ipak imao previsoke hardverske
zahtjeve za svoje vrijeme, Accolade je
razvoj Cetvrtog nastavka povjerio pro-

pozornost posvecena PSX-u na kojem
igra prede u 640x480 pri nevjerojat-
nih 30 FPS-a! Za TD 5 je razvijen novi
graficki engine koji je u stanju iscrta-
vati daleke horizonte, ogromne zgrade
i mostove te refleksije na kromiranoj
oplati vaseg automobila (isti efekt kao
i u NFS 3). Voziti mozete i po nodi, a
potvrdeno je da cete modi sjesti za
upravljace policijskih vozila ganjajuci
napuhane pubertetlije koji misle da je
cesta njihova. The Pitbull Syndicate je

"Test Drive serijal je oduvijek pretpostav-
ljao moéne masine 70-ih danasnjim super-
brzim sportskim auvtomobilima*

Slade Anderson
Producent

gramerskoj skupini The Pitbull
Syndicate.

850 000 prodanih primjeraka TD-a 4
bilo je dovoljnim jamstvom Accoladeu
da razvoj Petice povjeri spomenutom
timu koji vec razvija Big Air za PSX.
Zahvaljujuci 3D karticama, TD 5
graficki izgleda jednako dobro (ako ne
i bolje) kao NFS 3. Posebna je

odlucio rec¢i zbogom jednosmjernim
kruznim stazama, svaka od njih 17 u
TD 5 ima precice, sporedne
puteljke i raskri¢a, sto e u
konacnici dodati ulje na
vatru ionako ve¢
vruéem proizvodu.
Clede multiplayera,
6 vlasnika PC-a

moZe igrati udestero preko modema,
LAN-a i Interneta, dok je split-screen
dostupan, naZalost, samo na PSX-u.
| kao da nije dovoljno 3to je broj staza
trostruko veci nego u TD 4, i broj
licenciranih automobila je
udvostrucen pa tako osim 14 otprije
poznatih mrcina imate 14 novih lje-
potana od kojih izdvajamo Ford
Mustang, Aston Martin Vantage, Jaguar
XKR, Chevrolet Camaro, Pontiac GTO,
Dodge Chargeri. No, prica se da to nije
sve - postoji i dodatnih 12 friziranih
bonus vozila, ¢ime dolazimo do kon-
acne brojke od 40 raspoloZivih auto-
mobila! Osim auta, decki su licencirali
i 10 soundtrackova 3to ih potpisuju
bendovi KMFDM, Cravity Kills,
Pitchshifter, Fear Factory i Junkie XL.
I na kraju, moramo napomenuti da su
nase osobne impresije s poseb-
ne prezentacije za novinare
koju je u Londonu neovis-
no od ECTS-a organizirao
EA maksimalno pozitivne te
nimalo ne sumnjamo da ce
" ovo biti najrazradeniji i najbolji
Test Drive do sada.
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NuvusTlNAJAVE

"Nemoe

Lara Croft se vraca obdarenija nego ikad! Svaka uvodna recenica za novi
Tomb Raider jednostavno mora poceti ovakvom neukusnom izjavom.

o meesnes 3
Pogledajte samo efekt zraka svjetlosti
koji se probijaju kroz prozorska stakla -
Sokantno, zar ne?

NAJAVUUE  Kristijan Zibreg o H"e opet, dosta vise s tom
Larom, povikat ce tabor
kojem se izvjesna Lara ve¢ popela
na vrh glave, dok ¢e njemu dijame-
tralno suprotna grupacija igra¢a
likovati nad jos jednom inkarnaci-
jom jedne-i-jedine digitalne ljepo-
tice nadajuci se da ce Eidos u
najnovijem nastavku konac¢no
pokazati Larinu guzu. Bilo kako
bilo, Eidos nece razocarati ljubitelje
Lara fenomena jer Bozic ce biti u

{

Core Design.

F————

W

znaku Tomb Raidera za PC i PSX te
Lare Croft na stranicama svih
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liéjuéljiviia novost u Tomb Raideru 3 su izvrsni efékti raznobojnih osvj;tlienia.

"lifestyle" casopisa (to su oni koji
piSu o svemu $to je "in"). | bez
brige - u tre¢em dijelu virtualna
kamera pokazuje Laru iz rakursa
kojeg se ne bi posramjele ni poz-
nate "cure iz kulture" proslavljene u
zapazenijim pornoostvarenjima.

Prica Trojke pocinje poslovi¢no odli¢n-
im renderiranim uvodom koji prikazu-
je mornare gdje istrazuju veliku
rupcagu 3to ju je nacinio golemi mete-
or zabivéi se u zemlju. Na mjestu
udara odvazni istrazivaci pronadu

Bilo da je rije¢ o prodiranju svjetlosti
kroz pukotine...

...ili presijavanju svjetla na vodi, grafic-
ka prezentacija je uvijek na najvisoj
razini.

Cetiri Carobna artefakta, ¢ime probude
mocnu silu kojoj uspijeva pobjeci
samo jedan sretnik iz Citave ekspedici-
je. Potom prica skace u sada3njost,
tocnije u postrojenja tvrtke koja trazi
nepoznati metal koji je zasad pron-
aden tek u tragovima u kamenju i
ledu, a ima sposobnost mijenjanja
strukture gena za fizicki izgled organi-
zama. Buseci led sve dublje i dublje,
tvrtka nailazi na smrznuti le$ mornara
s nadgrobnim spomenikom na kojem
je uklesano ime broda te ubrzo
mocnici poduzeca uz pomo¢ starih




P joliko pokrivati, skratite joj hlacice™

Jeremy Smith, Managing Director Core Designea, daje upute dizajnerskom timu koji je zamislio i kreirao izgled Lare za TR 3.

"Rodeci na Tombu 3,
mnogo SMo vreme-
na provodili na
Internetu razgo-
warajuci s igraéima
cije su kritike bile
prioritet kod di-
zagjniranja novog
nastavka"

Richard Morton
Glavni dizajner nivoa

z=mis2 rekonstruiraju Citavu pricu o
wameniu koje ima mo¢. U meduvre-
a u Indiji traZi jedan od 4
E treba li spomenuti da ce joj
zawm neprijatelji biti placenici Sto ih
- inajmila da se domogne sva
=na), i od tog trenutka pocinje
antura.

OPASNIJA OD
DR. JONESA
&= j= javnosti prvi put uzivo pred-
E a na E3 sajmu u Atlanti, a u
meduvremenu je redakcija Hackera,
ke muke, dobila veliki hrvatski
vitet: igrivu radnu verziju
Raidera 3. Znamo da bi mnogi
ji dali lijevu nogu da se mogu
epati ovog CD-a, no morat ce
ati dok Fidos da znak Casopisi-
Ismiju objaviti demo na-svojim
ma. Da, znamo, proklinjete sve
=zs koji radimo u Hackeru i svakod-
o pregledavamo radne verzije
5h naslova 3to nam ih Salju nasi
partneri (usput, ovih dana
kujemo i prvu build verziju
rian Suna). Sad kad sam ispunio
sluzbeni paragraf hvalospjevima, red
o bio da krenem u akciju! Za TR 3 je
mapisan potpuno novi graficki engine
s=mo da bi ga se moglo obogatiti
¢nostima i optimizirati. Glavna
t u grafici su multikolorni light-
efekti koji nivoima daju poseban
j i nadrealisticnost. Detalji
otisaka Larinih stopala u sni-
prasine koja se podiZe s tla pri-
m tréanja, efekata kise, snijega,
magle i tame su stvari koje nas
e podrZava bez problema. Isto
=40, u stanju smo prekrasno
scmmulirati vodu, valove, zrake svjet-
vatru te razne vrste refleksija,
i se jedan od programera koji je
bno ponosan na fantasti¢nu Dual
< podrsku i novu, finiju,
=ziudivost grafike u PSX verziji:
512x240. No, najbitnija stvar u
swzknj igri je igrivost, a ¢ini se da TR 3
nece podbaciti. Omjer rjea-
miz zagonetki i same akcije je pod-
k, a krvarenje je pojacano - jer
zahtijeva mladez. Krv posebno
dniazi do izrazaja u jednom nivou
== voda brzo postane crvena
2 li Lara preplivati bazen pun
! Zagonetke su umjereno teske
komunikaciju s ostalim likovi-
== Hipicni primjer je South Pacific
u kojem Lara mora nekako pri-

G =

amenci¢ima - igra¢ moZze otkriti
or=vu kombinaciju metodom pokusa-
= i pogreske (3to zna biti frustrira-

li se domodi karte $to je nosi
dzn od likova.

Sva sreca da kamera i dalje pokazuje
najholje poglede na Laru

Antarktika - jedan od radnih nivoa. Nije li
ovo Titanic? Tko zna, mozda i hackerice
uskoro dobiju svoj ekvivalent Lare Croft u
obliku digitalnog Lea DeCapria.

KAD CE TAJ BOZIC

Za novu sezonu Lara je dobila i novu
obleku, cat suit za bijeg iz Londona,
hlace za snjeZni nivo, te nekoliko
novih poteza - sada moZe visiti sa
stropa, izvesti ubod noZem i baciti se
na zemlju. Potonje je vrlo korisno kad
se gdica Croft nade ispred vratiju koja
se brzo zatvaraju - tada je jedino zalet i
bacanje ispod vratiju u stilu Indiane
Jonesa (od kojeg su, uzgred budi
reeno, u Core Designeu preuzeli sum-
njivo mnogo elemenata) u posljednji
¢as moze spasiti. U takvim vremenski
kriticnim situacijama obic¢no tr¢anje ne
pomaZze, stoga je predsavljen i novi
burst mod tréanja. Burst mod daje Lari
na ograniceno vrijeme dvostruko vecu
brzinu. Kad se istro$i viemenski indika-
tor, igra¢ mora stati i Cekati da se
ponovno (dosta sporije) napuni, otkriva
nam R. Morton, dizajner nivoa za TR 3.
Kad se sve to pomijesa s rasko3nim
nivoima i radnjom koja vi$e nije linear-
na nego igracu daje slobodu odlucivan-
ja o sliede¢em nivou koji ¢e zaigrati,
¢ini se da Core i Edios nece napraviti
gresku u koracima ni u tre¢em nastavku
avantura najpopularnije digitalne cure.
Imajuci na umu ove Cinjenice,
prizeljkujemo da Bozi¢ dode 3to prije,
a u meduvremenu Citajte i dalje na3 list
jer u sliede¢em broju donosimo nove
slike i novosti za Tomb Raider 3.

Ovo sve viSe pocinje sli¢iti na Quake ili
Unreal. Sto je sljedece - TR 4 s Unreal
engineom?

Bez novih se pokreta neke prepreke jed-
nostavno ne mogu prijeci

Ovo sigurno nije vas omiljeni tip cure "za po doma"

=
° » U

Jedan od programerskih noviteta je i sasvim novi editor nivoa za Tomb Raider.
Dok je u prva dva nastavka bio priliéno ogranicenih mogucnosti (primjerice,
pod se sastojao od jednostavnih kockastih blokova koji su se mogli samo
spustiti ili podici da bi se stvorio utisak neravnog terena), programeri TR-a 3 su
u novi editor ubacili mnoge napredne mogucnosti zahvaljujuéi grafickom
engineu koji je sada napredniji i fleksibilniji. Ponajprije zahvaljujuéi sustavu
trokuta na kojem pocivaju svi objekti u TR-u 3, sada je pozadina Zzivlja i bogati-
ja detaljima, a teren realniji. Kao $to kaze Richard Morton, 3ef dizajna za TR 3,
sada drva izgledaju vrlo realno jer se pomocu trokuta moze lijepo docarati
korijenje i grane, a pecine su kompleksnije i nepravilnije. Isto tako, sam pro-
ces izrade nivoa je neusporedivo brzi jer ste u prijasnem editoru morali ru¢no
smjestati pojedine blokove od kojih se sastoji veci objekt (npr. cigle koje ¢ine
zid), a sada je dovoljno odvuci na mapu gotove kompleksne objekte. To u kon-
acnici zna¢i da nasi dizajneri mogu viSe vremena posvetiti samom dizajniran-
ju i uljepsavanju nivoa i da ce uspjeti zavrsiti sve nivoe do Bozica.

T
NSNS

:. X .

"Posebnd smo ponesni na nivo koji se dogada u Londonu gdje imamo poz
Svetog Paula i staru napustenu stanicu pedzemne Zeljeznice s krovom koji se urusava."

3 CE VAS NATJERATI

DA SE PONOVNO ZALJUBITE JER:
« Grafika je nevjerojatno detaljna i uvjerljiva, a nivoi kompleksni
jer je odnos zagonetki i akcije 50:50.
* Ipak je to jos uvijek jedna i jedina Lara Croft
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NAJAVE

Maxis se kona¢no sam sa sobom
dogovorio oko grafickog enginea
za SC 3K...

NAJAVUUJE Damir Purovi¢

PROIZVOBA

Koliko je novi Sim City napredovao u usporedbi sa svojim davnim pretkom najbolje
pokazuju ove slike. Nije to jos jedan dokaz o ubrzanom, a mozda i malo prebrzom,
razvoju racunalne tehnologije? Tko zna, mozda éemo veé u Sim Cityju 4000 stvarati
grad u kompletnom virtual reality okruzju muku muéeéi sa svim dnevnim napetosti-
ma i poteskocama jednog gradonacelnika.

= P

TZLA]
P

Osim opéenito
izvrsno dizaniranih
gradevina, tijekom
igre mo¢i Gete vid-
jeti i one karakter-
isticne za pojedini
grad poput zgrade
UN-a i Empire State

Buildinga. ;

ZF© HACKER LISTOPAD 1998.

p su nas
UCER, DANAS, SU BROJNE:.:

Nekoliko odgoda te promje

SIM CITY
S

tijekom posljednjih desetak godina,
koliko otprilike i postoji industrija
racunalne zabave, zaprepastavale
svojim idejama i originalno$éu svo-
jih proizvoda, poglavito pocetkom
devedestih kad je mnogo stvari o
raCunalnim igrama kakve danas
poznajemo tek trebalo otkriti.
Negdje u to vrijeme pojavila se
mala tvrtka Maxis stupivsi na svjet-
sku pozornicu velikim, sada ve¢ leg
endarnim, Sim Cityjem.



erafickog engineda su, srecom,

i=ke se odustalo od prve, tehnicki strasno zahtjevne verzije Sim Cityja 3000 koja vam je nudila totalnu slobodu zumiranja kamera ¢ak do takvih
#etalja da ste mogli promatrati jednu od lokalnih kuéanica kako se vraca iz kupnje, ni nova verzija grafickog enginea, iako vizualno znacajno
mremijenjena, nimalo vas nece razocarati. Kao mali nadomjestak za izgubljeno u prijasnjoj verziji bit ¢e opcija zumiranja; zahvaljujuci njoj, i u
movoj verziji moci cete brizno pratiti dnevne pojave poput velikih guivi na loSe izgradenim cestama, ili tek Setnje nekog vaseg stanovnika.

liko godina poslije, igre su
7cki ubrzano napredovale, a Sim
ity je zbog tog nedostatka polako

Sim City 3000 konstantno postavija
nove izazove pred igraéa, sto ga

o odumirati gubedi se u mraku
a novih, no danas ve¢ zabo-
nih proizvoda. Tada je Maxis
&io oziviti svoj klasik, obuci ga u
m novo ruho podarivii mu, za
223nja mjerila, savrienu grafiku te

PROGRAMERI &
GRADONACELNICI
iako bi igru ucinili
| Si» vjerodostojni-
| mm, producentica
| Lmcy Bradshaw i
| diwekior Jim
Gasperini sastali su
| se s bivSim gradon-
| aielni New
Yorka Edom
| §achom porazgovaravsi o nekim
pejedinostima vezanim uz njegov bivsi

pesao te mu prezentirali i trenutacnu

wexziju Sim Cityja 3000 kojom je Koch
e zadovoljan no, dakake, imao je i
par primjedaba -nagovorio ih je da
promijene neke nerealne detalje.

€ini puno igrivijim od prethodnih
nastavaka.

niz novih opcija i zanimljivosti koje
su ponovno podigle zanimanje za nj,
nastao je Sim City 2000. Razvoj racu-
nalne zabave i3ao je dalje, ovaj put u
smjeru prekrasne 3D ubrzane grafike
koja je odmah povecala i cijenu
uZzivanja u vrhunskim naslovima koji
rabe najnovije standarde. Maxis je,
Zeledi pratititi trendove, pocetkom
prosle godine zapoceo razvoj treceg
nastavka - Sim City 3000. Ljudi iz
Maxisa osmislili su za tu priliku state
of the art 3D graficki engine koji se
na kraju, naZalost, pokazao prejakim
za danasnje strojeve te ga standardni
hardver nasih danasnjih racunala ne
bi mogao dovoljno dobro prozvakati.
Bez obzira sto je nakon toga razvoj
novog Sim Citya izgledao nemogu¢,
stvari su ipak pocele kretati nabolje -
pronaden je zamjenski, vizualno
takoder privlacan engine koji,
nazalost, nije bio napravljen u real-
nom 3D okruZju nego je rabljen
izometrijski pogled, vrlo slican onom

iz Sim Citya 2000 samo daleko
napredniji i kvalitetniji. Nekih pred-

nosti ima i u novom engineu; naime,

sve gradevine su prerenderirane, sto
ih ¢ini vrlo detaljnima i oZivljava
prostor u kojem su smjestene, no
ubrzava graficke procese, tako da
igra ne bi smjela zahtijevati neko
izrazito jako racunalo: Pentium

166 sa 32MB RAM-a trebao bi
zadovoljiti minimalne uvijete.
Sre¢om po obozavatelje Sim
Cityja, vizualna strana igre
nije jedini element koji je
poboljsan u ovom nas-
tavku - i broj samih
gradevina kao i nji-
hova funkcija je
znatno povecan,
Sto e igru ucini-
ti joS zam-
rSenijom i bez
novog micromenag- -
menta kojim moZete kon-
trolirati svaki vazniji aspekt

tijekom razvoju vadeg grada. Tako
sada borbe protiv pozara, podivljalih
kriminalca, nezaposlenosti i ostalih
nedaca nisu jedini vasi problemi koje
Cete pokusati rijesiti - u Sim Cityju
3000 cete rjedavati probleme odla-
ganja sve vecih i vecih koli¢ina smeca
koje vrlo brzo mogu ugroziti kvalitetu
zivota u vasem gradu, neprestano
brinuti 0 prometnoj guzvi, sto moze
oslati prava no¢na mora. Bilo kako
ilo, bez obzira na promjene pri-
likom vizualnog dizajniranja, igra Sim
City 3000 izgledat ¢e zapanjujuce te
_ je ne smijete propustiti.
§ Uostalom, niste li barem jednom
u Zivotu pozeljeli postati
“ gradonacelnikom mili-
junskog grada kakav je
New York? Ovaj ¢e
vam Maxisov naslov
upravo tu Zelju ost-
variti a da pritom
necete morati
napustiti ugodnost
vlastite sobe. Nije li
Zivot lijep?

el

| ZBOG SIM CITYA CETE POZELJETI BITI GRADONACELNIK JER...
* igra ima usavrsen Al koji joj produljuje igrivost
¢ donosi nove ideje zbog kojih je igra izazovnija za igrace
¢ je tesko odoljeti ovom slatkisu za oci koji plijeni svojom grafikom
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Jerprafiékog enginea su, srecom, urodili plodom...

tako se odustalo od prve, tehnicki strasno zahtjevne verzije Sim Cityja 3000 koja vam je nudila totalnu slobodu zumiranja kamera ¢ak do takvih
detalja da ste mogli promatrati jednu od lokalnih kucanica kako se vraca iz kupnje, ni nova verzija grafickog enginea, iako vizualno znaajno
promijenjena, nimalo vas nece razocarati. Kao mali nadomjestak za izgubljeno u prijasnjoj verziji bit ¢e opcija zumiranja; zahvaljujugi njoj, i u
novoj verziji moci cete brizno pratiti dnevne pojave poput velikih guzvi na lose izgradenim cestama, ili tek Setnje nekog vasey stanovnika.

Nekoliko godina poslije, igre su
zraficki ubrzano napredovale, a Sim
City je zbog tog nedostatka polako
soleo odumirati gubedi se u mraku
desetaka novih, no danas ve¢ zabo-
avljenih proizvoda. Tada je Maxis
adlucio oZiviti svoj klasik, obuci ga u
sasvim novo ruho podarivii mu, za
ondasnja mjerila, savrdenu grafiku te

PROGRAMERI &
GRADONACELNICI

Kako bi igru uéinili

sto vjerodostojni-

jom, producentica

Lucy Bradshaw i

direktor Jim

Gasperini sastali su

se s bivsim gradon-

acelnikom New

Yorka Edom

Kochom porazgovaravsi o nekim
pojedinostima vezanim uz njegov bivsi
posao te mu prezentirali i trenutaénu

verziju Sim Cityja 3000 kojom je Koch
bio zadovoljan no, dakako, imao je i
par primjedaba -nagovorio ih je da
promjene neke nerealne detalje.

Sim City 3000 konstantno postavija
nove izazove pred igraca, Sto ga

¢ini puno igrivijim od prethodnih
nastavaka.

niz novih opcija i zanimljivosti koje
su ponovno podigle zanimanje za nj,
nastao je Sim City 2000. Razvoj racu-
nalne zabave i3ao je dalje, ovaj put u
smjeru prekrasne 3D ubrzane grafike
koja je odmah povecala i cijenu
uzivanja u vrhunskim naslovima koji
rabe najnovije standarde. Maxis je,
Zeledi pratititi trendove, pocetkom
prosle godine zapoceo razvoj treceg
nastavka - Sim City 3000. Ljudi iz
Maxisa osmislili su za tu priliku state
of the art 3D graficki engine koji se
na kraju, naZalost, pokazao prejakim
za danasnje strojeve te ga standardni
hardver nasih danasnjih ra¢unala ne
bi mogao dovoljno dobro prozvakati.
Bez obzira sto je nakon toga razvoj
novog Sim Citya izgledao nemogu¢,
stvari su ipak pocele kretati nabolje -
pronaden je zamjenski, vizualno
takoder privladan engine koji,
nazalost, nije bio napravljen u real-
nom 3D okruZju nego je rabljen
izometrijski pogled, vrlo slican onom

iz Sim Citya 2000 samo daleko
napredniji i kvalitetniji. Nekih pred-
nosti ima i u novom engineu; naime,
sve gradevine su prerenderirane, $to
ih ¢ini vrlo detaljnima i oZivljava
prostor u kojem su smjedtene, no
ubrzava graficke procese, tako da
igra ne bi smjela zahtijevati neko
izrazito jako racunalo: Pentium

166 sa 32MB RAM-a trebao bi
zadovoljiti minimalne uvijete.
Srecom po obozavatelje Sim

Cityja, vizualna strana igr
nije jedini element koji je
poboljsan u ovom nas-
tavku - i broj samih
gradevina kao i nji-
hova funkcija je
znatno povecan,
Sto ce igru ucini-
ti jos zam-
rsenijom i bez
novog micromenag-
menta kojim moZete kon-
trolirati svaki vazniji aspekt

tijekom razvoju vaseg grada. Tako
sada borbe protiv poZara, podivijalih
kriminalca, nezaposlenosti i ostalih
nedaca nisu jedini vasi problemi koje
¢ete pokusati rijesiti - u Sim Cityju
3000 cete rjesavati probleme odla-
ganja sve vecih i vecih koli¢ina smeca
koje vrlo brzo mogu ugroziti kvalitetu
zivota u vasem gradu, neprestano
brinuti o prometnoj guzvi, sto moze
poslati prava no¢na mora. Bilo kako
bilo, bez obzira na promjene pri-
likom vizualnog dizajniranja, igra Sim
City 3000 izgledat ¢e zapanjujuce te
_ je ne smijete propustiti.
§ Uostalom, niste li barem jednom
u Zivotu pozeljeli postati
gradonacelnikom mili-
* junskog grada kakav je
New York? Ovaj ¢e
vam Maxisov naslov
upravo tu Zelju ost-
variti a da pritom
necete morati
napustiti ugodnost
vlastite sobe. Nije i
Zivot lijep?

ZBOG SIM PC z GRADONACELNIK JER... |
¢ igra ima usavrSen Al koji joj produljuje igrivost

¢ donosi nove ideje zbog kojih je igra izazovnija za igrace

© je tesko odoljeti ovom slatkiSu za o¢i koji plijeni svojom grafikom
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Ja mislim, dakle iMac,

Novi iMac. Treba razmisliti. Mnogo odli¢nih programa, ugradeni modem, brz pristup internetu. apple.imc.hr @ Think different.

Zagreb: AC Novel, 01 233 9640); Filex, 01 463 3100; DIA Marketing, 01 239 5500; LPC, 01 611 3411; Mo¢ racunala, 01 430 862;
Finder, 01 429 922; Velematika, 01 233 4766; Split: De Pol Trade, 021 384 492; Unifot, 021 585 239; Rijeka: Impuls, 051 216 988; |
Osijek: Compleo, 031 163 335; Pula: Angolo, 052 217 544
Ovladteni servis: MacServis, 01 822 677

Apple u Hrvatskoj zastupa: ACS - Adria Computer Systems d.o.o.,
10431 Sv. Nedjelja * Samoborska bb * tel.: 01 822 666 fax.: 01 822 667
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k=gweci europski sajam interaktivne zabave odrzao se i ove godine u Londonu i Hacker je bio ondje, a
w»= vas koji niste bili u moguénosti odletjeti na tri dana ludila u Englesku pozivamo da posjetite
m=yweci hrvatski sajam interaktivne zabave - InfoGamer

Imm&oéli na ECTS, najveci europski saia}n interaktivne zabave. Ovo je glavni ulaz za "obiéne smrtnike". Na dru

..i najveci oglasni prostor na Sajmu

Kristijan Zibreg

IZVIESTAVA
E CT (European Computer
Trade Show) je najveci
europski sajam interaktivne zabave koji
se odrzava jednom godisnje u london-
skom Olympia Hallu. Na happeningu
koji je ove godine trajao od 6. do 8.
rujna bilo je nazo¢no urednistvo
Hackera u sastavu urednik i tehnicki
direktor. lako je po znac¢enju i velicini
manji od glamuroznog E3-a, ECTS je
najvaznije okupljaliste europske indus-
trije zabavnog softvera i hardvera te
prigoda za produbljivanje poslovnih
kontakata i razgovora, $to smo mi i isko-
ristili.
U ovom specijalnom izvjes¢u necete naci
jos jedan zbunjujudi i dosadni kolaz gomile
naslova (kao sto se to dosad obicavalo raditi
na ovim prostorima) jer su ve¢inom sve igre
na ECTS-u bile prikazane na ovogodisnjem
E3-u - ekskluzivne materijale sa ECTS-a smo

goj st

Ovako je sve izgledalo kada je Sajam sluzbeno zavrsio.
rani je bio ulaz za novinare sa press akreditacijama koje su
otvarale vrata zatvorenih seminara, prezentacija i razgovora s PR osobama.

iskoristili u rubrikama Info i Najave iz ovog
broja). Umjesto toga, donosimo kraci osvrt
na PlayStation i Nintendo 64, koji su domini-
rali Sajmom, te kolaz najupecatljivijih slika sa
manifestacije, a ostatak zanimljivosti, koji se
uglavnom svodi na poslovne razgovore i
prikaz gomile noviteta za vas smo pre-
gledali, filtrirali i predstavili u rubrici
NOVOSTI. Hackerov odlazak na ECTS je bio
vrlo plodonosan s obzirom da smo u izravn-
im kontaktima i razgovorima sa PR osobama
iz tvrtki koje ve¢ godinama zabavljaju igrace
diljem svijeta u¢vrstili ionako odli¢ne kontak-
te, produbili suradnju i obogatili redakciju
kilogramima press materijala. Usput, kao zan-
imljivost navodimo da su sa Sajma, a pogoto-
vo sa zatvorenih press konferencija za koje je
trebala osobna pozivnica, izostale kolege iz
domaceg tiska koje smo ocekivali na mani-
festaciji kakva je ECTS. Ukratko, vrijedilo je
otici i slazemo se sa porukom koja nas je
docekala zadnjeg dana sajma: "Thank you for
coming, see you next year".
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...1 najveci oglasni prostor na Sajmu

Kristijan Zibreg

IZVJESTAVA
E CT (European Computer
Trade Show) je najveci
europski sajam interaktivne zabave koji
se odrzava jednom godisnje u london-
skom Olympia Hallu. Na happeningu
koji je ove godine trajao od 6. do 8.
rujna bilo je nazocno urednistvo
Hackera u sastavu urednik i tehnicki
direktor. lako je po znacenju i veli€ini
manji od glamuroznog E3-a, ECTS je
najvaznije okupljaliste europske indus-
trije zabavnog softvera i hardvera te
prigoda za produbljivanje poslovnih
kontakata i razgovora, §to smo mi i isko-
ristili.
U ovom specijalnom izvjes¢u necete naci
jos jedan zbunjujudi i dosadni kolaz gomile
naslova (kao Sto se to dosad obicavalo raditi
na ovim prostorima) jer su vecinom sve igre
na ECTS-u bile prikazane na ovogodisnjem
E3-u - ekskluzivne materijale sa ECTS-a smo

iskoristili u rubrikama Info i Najave iz ovog
broja). Umjesto toga, donosimo kraci osvrt
na PlayStation i Nintendo 64, koji su domini-

manifestacije, a ostatak zanimljivosti, koji se
uglavnom svodi na poslovne razgovore i
prikaz gomile noviteta za vas smo pre-
gledali, filtrirali i predstavili u rubrici
NOVOSTI. Hackerov odlazak na ECTS je bio
vrlo plodonosan s obzirom da smo u izravn-
im kontaktima i razgovorima sa PR osobama
iz tvrtki koje ve¢ godinama zabavljaju igrace
diljem svijeta ucvrstili ionako odli¢cne kontak-
te, produbili suradnju i obogatili redakciju
kilogramima press materijala. Usput, kao zan-
imljivost navodimo da su sa Sajma, a pogoto-
vo sa zatvorenih press konferencija za koje je
trebala osobna pozivnica, izostale kolege iz
domaceg tiska koje smo ocekivali na mani-
festaciji kakva je ECTS. Ukratko, vrijedilo je
oti¢i i slaZzemo se sa porukom koja nas je
docekala zadnjeg dana sajma: "Thank you for
coming, see you next year".
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SPECIAL REPORT

Malo smo odigrali
radnu verziju Test
Drivea 5 na PSX-u...

-..a nakon toga smo uz

cu poprigali i s glavn-
im programerom - mladi je
od urednika, a gle $to je veé

postigao.

Tresspasser je jedina igra koju su instalirali na PC bez 3D ubrzivaca

- zato $to izgleda odli¢no i hez njega!

HMACKER (ISTOPAD 1998

Alpha Centauri je novi naslov Sid
Meiera koji ce, po onome $to nam je
demonstirano, biti bolji od
Civilizationa. Citajte specijalnu najavu -
u sliedecem broju! Rukovavsi se s
golemim Crvima
koji su milili
sajmom...

-.malo smo pospikali i s Crash Bandicootom.
"Ee-he, di si Kras, majke ti ga spalim!"

BRI

I dok u ovom broju mozete procitati recenziju Jane'sovog Israeli Air Forcea iz pera Daria
Rakovca i odigrati demo s HackCD-a, Jane's za sljedeéi mjesec sprema novu simulaciju -
World War 2 Fighters. Eh da, onaj tip s naocalama je glavni producent igre.

a: - ¥ ; e 3 -
-




Ovdje su cijeli dan pos-
jetitelji mogli igrati
Monster Truck
Madness 2 na
Microsoft Extreme
Challenge natjecanju.
Tko ostvari najbelji
rezultat, vozi doma
Ferrari Testarosa!

140434 1Y191dS

B = 1
Wczeseft je imao jedan od najljepsih i najvecih izlozhenih prostora prema kojem su bili upuéeni mnogobrojni ljube- -ed ST
morni pogledi iz konkurentskih tvrtki Citatelje Hackera.

Ova replika pilotske kabine wrii Dib-ove simslacije letenja, trese e. n&gl
Ukratke - prava mucaina!

Urednik pozira ispred
ulaza u odaje
Team17. Na tajnom
sastanku se raspravl-
jalo o mogucnosti da
casopis Hacker
otkupi dionice ovog
renomiranog
proizvodaca igara.

| dmiesa iz engleskog tiska

| mkmsava Klingonce uvijeriti da
%= == dematerijaliziraju:
“msiedite me, postedite
we. widite da imamo
(limyen Honor Guard na
TEsTTmic”

®afesionalne plesacice koje je 4 : Empife Interactive je na svoj prostor dovukao ’ |
ssaymie Namco odlaze na T prave pravcate strojnice. Nazalost, municije nije Kralj lavova pozira sa preslatkim figuricama koje su
Sh-gamzy For bilo. krasile prostore Disney Interactivea.




'NINTENDO %4
POVRATAK U
VELIKOM STILU

Moy

Bolji od PSX-a, no nije postigao zadovoljavajuci usp’

zhog loSeg poslovodstva tvrtke. Nedavno su poéele

promjene nabolje i Nintendo se ponovno vraca u rin
gdje ga ¢eka neustrasivi Sony.

®e0c00c0000000000000se0ss00000000s00 0

SPECIAL REPORT

» U prvih 10 mjeseci prodaje Nintendo je
samo u Europi prodao 2.6 milijuna konzl
» U oZujku je u svijetu bilo prodano 16.1.
ijuna Nintenda 64

» Do sada je prodano 65 milijuna Game®™
» Super Nintendo je prodan u 47 milijun®

primjeraka )
» NES konzola je prodana u 62 milijuna
primjeraka o

» Sveukupno je Nintendo prodao 198.1 T
juna svojih igrackica
» Za Nintendo 64 trenutacno postoji nesto

od 100 naslova E

w
| s

4 Nintendo Rumgy
Pack kontroler
Nintendo. Za ra;
od Sonyjevog
Shocka koji je e
sada predstavljes=
Nintendo ovaj kes,:

Nintendo je veliéinom svojeg Standa svima stavio do znanja da se vrac¢a u velikom stilu. troler ima gotovo _

j samih pocetaks
! ako je Europi predstavljen prije vise od godinu S posljednje atome snage), veliki Nintendo bi i
dana, N64 nije postignuo Zeljeni uspjeh zbog ¢ itekako mogao pomrsiti ra¢une Sonyju, tim vise X

slabe podrske kod proizvodaca igara. Ove godine & 3to je konacno poceo dobivati podriku od K

podzecu je krenulo bolje, a novi manageri koji s proizvodaca igara kakvu i zasluzuje. Da ovaj

brinu o sudbini konzole rade na povecanju + japanski div misli ozbiljno pokazuje i respektabil- 4 Prodaja Game

sada3njeg udijela na trzistu igara za konzole. : na kolicina triple A naslova koje namjeravaju Boya je ponovao

Upitno je moze li poduzece koje je prakticki + izdati do kraja godine (vidi okvir Nintendovi s;:ﬂli:':‘i:k:i';;;::-

izmislilo i populariziralo konzole povratiti svoje ¢ blockbusteri) te obaranje cijene konzoli na 99 . kolor varijante.

pozicije s obzirom na (pre)veliki trzi$ni udio, 2 funti, na 8to ih je prislilo sniZenje Sonyjeve kon- = Nintendo je dosad ovu

podrsku i ugled koji uZiva sveprisutni Sonyjev + zole. U svakom slucaju, Sony ima razloga za strah | diepnu igrackicu pro-

PSX, no kako moguénosti N64 nisu ni priblizno 3 jer je u prvoj rundi oborio Godzillu na koljena, dao u 65 milijuna

iskoristene i iscrpljene (programeri iz PSX-a cijede & ali je nije i nokautirao. primjeraka.

BANJO KAZOOIE 080 SNOWRBOARDING F-ZEROC X

NINTENDOWVI
BLOCKBUSTERI

Nintendo u boZi¢énoj sezoni
izbacuje 10-ak naslova vrhunske
kvalitete (tzv. Triple A naslovi) koji
e povecati prodaju same konzole.
Cini se da su gospoda u odijelima
iz Nintenda konacno shvatila da je
softverska podrska ono Sto zapravo
odreduje sudbinu konzole te se
poduzece nada, po predvidanjima
Hansa Stahlera - njihovog europ-
skog konzultanta za marketing, da
¢e ovladati sa vise od 50% europ-
skog trzista zabavnog softvera za
konzole. Imajte na umu da
Nintendo u igrama za konzole
trenutacno ima neubicajeno visok
udio od 40%, sto velikim djelom
moze zahvaliti nepostojanju pirat-
stva - igre na cartridgeu se vrlo
tesko kopiraju. Evo naslova u koje
Nintendo polaze sve svoje nade u
vrijeme boZi¢nog darivanja.

ot HACKER L

Prvi na Nintendovim top ljestvicama.
Odliéna grafika i visoka igrivost su
glavne odlike ovog blockbustera.

F WORLD CRAND PRIN
Moze li se Nintendov F1 World Grand
Prix prodati u viSe primjeraka nego
Formula 1 za PSX? Nintendo ocekuje
bar milijun prodanih primjeraka.

0. HIL %P
sesows (B

| snowboarding moze biti zanimljiv,
posebice vrti li se na moénom hardveru
Nintenda 64.

ZELDA: OCARINA OF
TIME

Najiscekivanija igra godine. Ocekuje se
prodaja 4 - 5 milijuna primjeraka samo
u prvih pet tjedana prodaje!

Wipeout je nula u usporedbi s ovom
igrom koju ve¢ proglasavaju najbrzom
juranjavom svih vremena

STAR WARS: ROGUE
SQUADRON

Ovo ce hiti posljednji blockbuster
naslov sto ¢e ga Nintendo lansirati

ove godine (u pripremi je i verzija .
igre za PC) E
E
GLOVER ]
Simpatiéna 3D avantura kojom
Nintendo Zeli privu¢i vrlo mladu pub-
liku 4
FTUROK 2 :
Predvidena je prodaja 600 000- 800 s
000 primjeraka. S ovakvom grafikom i
verzijom za PC koja izgleda fan- k.
tasticno, brojka se vise ne ¢ini tako -
nedostiznom. L
ISS o8 - -
Kome treba jos jedan nogomet? b
=
MiISSION
IMPOSSIBLE =
Bolji od Goldeneyea. .
s




—IDE MI...

Nintendo je

i konzo s = na ECTS-u imao uvjerljivo najbolji
dano 16.1 n 4 ; 5 ;

r ureden u stilu galerija modernih
i. Unutradnjost je bila potpuno bijela, a
ma su bili postavljeni ravni monitori na
projicirane slike iz poznatih igara,
tako da izgledaju poput slikarija majs-
atnu. Na sredini dvorane su se kocoper-
o bojana gipsana geometrijska tijela
0 veca od ljudske figure i dobro poznata
= PSX-adu: kugla, kocka, piramida i znak
= razliku od ostalih Standova, na kojima se
ogli okrenuti a da vas ne uhvati neka
PR dama koja vam ne bi dala ni predah-

juna Game & =T
47 milijuna = =

2 milijuna
0 190.1 mi

L
ostoji neSto v
B EA

MSE

T

endo Rumb -, nyjevim ste se carstvom mogli

ontrolerza . ‘eno Setati, a ako ste Zeljeli neku infor-
0. Za razlik E bratili bist diskrets blju koj
yievog Dua =72 obratili biste se diskretnom osoblju koje

=nda pozvalo gospodina iz marketinga

=nog za igru koja vas zanima. Najvise se

o spustanju cijene kozole sa 129 na fan-
99 funti (nesto vise od 1000 kuna), za
jate PSX, Dual Shock kontroler i Tekken 3.
trenutacno fokusira na prodaju periferija
e igara koje SCE (Sony Computer
ainment) izbacuje u velikom broju.

1 koji je tek ™

redstavljen. ===
lo ovaj kon- .
1a gotovo o
pocetaka.

Crash Bandlcoot

vom
brzom ,gm_line Crash 3, Tomb
- Raider 3 te Tekken 3
' itekako povecati
prodaju konzole u
. bhozicnom raz-
ati _doblju.
a
TEKKEN 3 BUST-A-CROOVE
so NYEV' Naslov koji i dalje najbolje prodaje kon- Nasljednik Bust-a-Movea, cudne igre u
20lu kojoj ste trebali oviadati dance plesnim
i BLOCKB“STER' EPIRO THE DRAGCON koracima.
- - _ . . Igra iz Universalovih studija iznenadu- ;
B r yee AdUbf)kO u .SVQJOJ trego! juce detaljne 3D grafike
s=neracijskoj fazi razvoja, Sto se vidi
800 2e orojci 3 uz vedinu naslova, no
kom i Sorw ved priprema novi alat za pro-

z=mere koji ¢e prelazak u posljed-
ko M cetvrtu generaciju, udiniti Sto
2eiim. Zasad neimenovani alat ce
mesjediti  Performance Analyzer,
Wewm programeri optimiziraju kod
2= °SX, a namjena Ce mu biti pot-
gure iscrpljivanje svih resursa PSX-a.
' meduvremenu, SCEE za bozi¢nu
s==onu ima listu impresivnih naslova
W ce im donijeti golemu zaradu.

CRASH BANDICOOT 3
Ljubitelji Crasha nece biti nimalo
razoéarani novim raskoSnim nastavkom

e000s0s0000000000000000000

Urednik pozira sa Crash Bandicootom (urednik je onaj
s lijeve strane)

Japanski entuzijasti su za PSX razvili i ovaj dodatak
koji omogucuje gledanje sada ve¢ zastarjelih VideoCD
filmova u TV kvaliteti.

$000000000080000000000000000E0000000000000000000000000000000000000000 00

©00000000000000000000000000000000000000060000000000000000000

e karakter zastltm znak PSX-a, najprodavanna je |gra za PSX u Americi. Bas
| ] na od prvih igara koje izlaze u vmeme PSX-ova ulaska u
OV | neracusku fazu i Sony ie ceslo rabi u reklamnim akcijama ne bi li pospjesio prodaju kon-

_ zole. Crash Bandicoot 3 bi u trenutku dok ovo Gitate trebao izaci u Americi, a europska se premi-
jera ocekuje svakako prije anma. 0d novosti

_ laserski nisan kojim Crash moze protwmke gad
cak dogadaju u gradu), brzu graf iku oplemenlenu
izvodenje koje ce biti na najvisoj mogucoj r

donosi novi nastavak spominjemo
a daljinu, mastovitije nivoe (neki se
krasnim efektima osvjetljenja te
s ohzirom da iza projekta stoji Sony
Computer Entertainment.
Nema sumnije da ce i ove

TOMER
Zgodna i koloristicna arkada kojom
Sony zeli ocarati mladu publiku

e

=i/

4 Veliki lanci trgovina
poput Virgin Megastorea
su opremljeni ovakvim
ormari¢ima na kojima
posijetitelji mogu igrati
Tekken 3 i Gran Turismo.

140438 1V193dS

Sonyjev Playstation
trenutaéno ima
blizu 500
raspolozivih naslova
i ne pokazuje
znakove
posustajanja P

BRO. { {Ks)'

» Do sada je u svijetu prodanu 87.8 milfju-
na PSX-a

» 0d toga na PAL teritorije
juna konzola

» 0d tih 11 milijuna, u Engleskoj je prodano
skoro & milijuna PSX-z, u Njemackoj 8
milijuna i u Francuskoj 1,75 milijuna

» Za PSX trenutagno postoji gotovo 588
igara

» Sony misli da e do sljede¢eg Boica pro-
dati 15 milijuna konzola na PAL trziStima

otpada 11 mifi=

MEDIEVIL

Ova 3D akcijska avantura izlazi u
trenutku éitanja ovog teksta. Navodno
je igra pravi hit (u izradi je skoro 3
godine), a u sljedeéem broju Hackera
procitajte Berinu recenziju.

COOLBOARDERS 3
Simulacija snowboardinga je u svojoj
trecoj inkarnaciji doradena do najsitni-
jih detalja

LIBEROC GRANDE
Konverzija arkadnog nogometa s
NAMCO-ovog automata za igru.

A BUGS LIFE

Slatka arkadica koja bi mogla postici
uspjeh jer je radena prema animiranom
filmu koji uskoro izlazi iz Disneyjevih i
Pixarovih studija.

LISTOPAD 1998. HACKER



—
i -
N pek
' omponcen ’ Cien
i P4 ijene su
V/ pr eporu(':e .
i agreb: ne 1 ukliucvu =
! Analogbi ju PDV. Za tocni
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é Zagrig it, tel. 3776-562 Osijek: J nije informacije nazovite: |
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ZABAVA IE
NAS POSAO

Dobrodosli u redi-
zajniranu sekciju
za recenzije. U zelji
da recenzije ucini-
mo informativniji-
ma i atraktivniji-
ma, modernizirali
smo im graficki
dizajn i obogatili
ih novim elementi-
ma koji unose
dinamiku u tekst i
daju vam informa-
ciju vise. Kao sto
mozete primjetiti,
recenzije za
Playstation su
sada sastavni dio
¢asopisa, sto
oznacava i mala
“markica” na kojoj
pise “Playstation
recenzija”.
Vlasnike PSX-a ¢e
dodatno .
obradovati i veca
zastupljenost PSX
igara u Hackeru
(naustrb Amige
koje vise nema u
casopisu), ¢ime
smo odgovorili i
na zahtjeve mno-

gobrojnih viasnika
Sonyeve sive igrac-
kice.

Od svih recenzija u
ovom broju,
posebno izdva-
jamo odliéni NHL
99 koji je i svo-
jevrsni
ekskluzivitet s
obzirom da smo
ga dobili prije
veéine stranih
casopisa te Dune
2000 -
Westwoodov veliki
flop koji je,
.usprkos velikim
ocekivanja,
razocarao cak i
najzagrizenije lju-
bitelje Dune
svemira.

1 na kraju, bez
obzira svida li vam
se nova organizaci-
ja casopisa ili ne,
bit ce nam drago
da nam se javite
pismom ili mailom
te izrazite svoje
misljenje i prijed-
loge. Pozdrav do
sljedecegq broja.

Urednistvo

@ HACKER LISTOPAD 1998.

SLAM -

Iako je u Hrvatskoj dosad bilo pokusaja
izrade igara Sto su ih trebali izdati strani
izdavaci, malo je njih zavrsilo uspjehom.
Razlog tomu nije nesposobnost hrvatskih
programera, nego nerazumijevanje
odnosa i pravila koja vladaju u ovoj indus-
triji. Dok je vani uobic¢ajena praksa da za
svaku igru postoji producent kao most
izmedu programerskog tima i izdavaca
koji se brine o ispunjenju zadanih rokova,
dotle se kod nas radi viSe-manije stihijski,
misleci da ce se igra sama od sebe pro-
dati. Spomenemo li jos i cinjenicu da
razvoj igre traje bar godinu dana i da pro-
gramer(i) u meduvremenu moraju od
necega zivjeti, dobili ste pribliznu sliku o
tamnim stranama ovog posla.

U takvom ozradju je i poduzece NET
odlucilo napraviti PC igru Slam, ¢iji razvoj

ulazi u zavrdnu fazu. Slam je klasicna RPG

igra izometrijskog pogleda, bitmapirane
grafike u 256 boja s podrskom za
razlucivost 640x480 i 800x600. Prica je
zamisljena kao serijal (vjerojatno s nam-
jerom izdavanja nastavaka ili mission
diskova) i vrti se oko skupine agenata

oformljenih od strane UN-a ¢iji je cilj neu- ¢

tralizirati zloglasnu organizaciju Nemesis
koja postoji "otkako je svijeta i vijeka" i
kriva je, izmedu ostalog, za krizarske
ratove, kugu, propast Rimskog Carstva itd.
Trenuta¢no se Nemesis domogao recepta
za lijek protiv raka, a tekuci projekt im je
unistavanje Zemljinog ozonskog omotaca
pomocu neutronskog topa. Naravno,
agenti SLAM-a moraju pronaci dijelove
topa i unistiti ga. Igra bi trebala imati 6
mapa (dokovi Metropolisa, Metropolis,
unutra$njost zemlje, Area-51, tj. labora-
torij Nemesisa, baza i orbitalna stanica
Mir). Vjerojatno ¢ete modi birati izmedu
nekoliko likova, a potvrdeno je da cete za

¢ transport dobiti bar 4 vozila (motor, trans-
portni kamioni, buggy, terensko vozilo
ZLORQ). Iz svega navedenog vidi se da je
autorima uzor bio Fallout, to bi moglo
pomodi Slamu da se probije na trziste
koje zasad nije prenapuceno Fallout
klonovima. Slam vjerojatno nece biti
zavr$en prije ozujka ili travnja sljedece
godine, a do tada Citajte nas casopis gdje
¢emo vas izvjestavati 0 novostima vezanim
uz igru. Poduzece "NET" je utemeljeno
1988. godine, bavi se izradom poslovnih
aplikacija za knjigovodstveno-racunovod-
stvene poslove i POS blagajne te multi-
medijalnim projektima.

Graficaru koji crta grafiku za Slam mora se
odati priznanje.

PC KLUB DELTA

Nedavno je u Varazdinu otvoren novi PC
klub Delta. Varazdinci sada, osim Zone,
imaju i drugo svratiste u kojem se mogu na
10-ak ujednacenih i identi¢nih konfiguraci-
ja (P233 MMX, Voodoo 2) vrhunski zabavi-
ti uz ve¢ legendarne deathmatch partije
Quakea 2 (u kojima zasad prednjaci
stanoviti Necastivi, sve dok ga ne prestignu
neki novi klinci), C&C-a, Starcrafta i ostalih
multiplayer igara. Vlasnik ove igraonice Zeli
je pretvoriti u multimedijalnu radionicu i
okupljaliste zaljubljenika u ra¢unala. Oko
PC kluba Delta se ve¢ oformila i ekipa
stru¢njaka za Quake 2 koja je nedavno na
HINLA-inim prednatjecanjima za sljedecu

sezonu ostvarila vrlo zapaZene rezultate.
Zanimaju li vas detalji oko uclanjenja,
nazovite na tel. (042) 232 553.

« Ova se igraonica moze pohvaliti potpuno ujed-
naéenim konfiguracijama, tako da nitko nece
popusiti u Q2 jer “nema vudujicu, a on ima".

RECENZIJE

RECENZIJE

NHL Hockey 99 4

Need For Speed 3: |
Hot Pursuit 6

Total Annihilation:

Battle Tactics i 8
The X-Files: 1
Unrestricted Access s |

RECENZIJE PLUS
Johnny Herbert's Grand 1

FPrix Championship 98 ...
Hexplore 5
Redneck Rampage 3

Rides Again

Na Hackerovim WWW strani-
cama mozete pronadi
ekskluzivne recenzije koje
nisu nikad bile objavijene u

' casopisu!
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Qg 2000 (PQ)
2= MicRae Rally (PSX)
e Turismo (PSX)

Se=m=r Manager '98 (PC, PSX)
2zider 2 (PSX, PQ)
By (PSX)

= Warzone (PSX, N64)
Cup 98 (PC, PSX, N64)
& Raider (PC, PSX)
3zndicoot (PSX)
Soemuila 1 97 (PC, PSX)
The—e Hospital (PC, PSX)
=k=n 2 (PSX)

TEmn 3

0022 Touring Car Championship
LM R=taliation

Lo McRae Rally

Eean Mrismo

i dosadne i neigrive -

njenoj kupnji. Ukratko, Hacker je
casopis kojem se vjeruje...

0%-39%

Igre koje dobiju ispod 40% treba
izbjegavati pod svaku cjenu jer su
frustrirajuce, nezanimljive,
igrivost im je
gotovo nikakva zbog lo3eg dizaj-
na, koncepta i izvedbe.

40%-59%

lako igre iz ove kategorije imaju

TOP LJESTVICE

sz cemo vam broja redovito donositi nekoliko top ljestvica preuzetih od ELSPA/CHART-
druge, Cije se top ljestvice smatraju najboljima i najrealnijima jer se temelje na analizi
orodaje naslova, $to je najbolji pokazatelj popularnosti neke igre. Od svih top ljestvi-
smo one koje su najzanimljiviije hrvatskim citateljima: Top 5 naslova za PC, PSX i
ka Top 20 ljestvica svih naslova bez obzira na format. Upozorenje: Cesto su

2¢ i izdavac igre isti pa ih u tabeli navodimo samo jednom (npr. EA), a ne dva puta
A). Isto tako kolona PROMJENA oznacava je li naslov porastao, pao ili ostao na

PROIZVODAC/IZDAVAC

Namco/Sony
Nintendo
Ocean/Infogrames

.= Touring Car Championship (PC, PSX) Codemasters

Konami
Westwood/EA
GTI
Westwood/EA
Codemasters
Sony

Gremlin

Eidos
Infogrames
Acclaim

EA Sports/EA
Eidos

Sony
Psygnosis
EA/Bullfrog
Namco/Sony

Namco/Sony
Codemasters
Westwood/EA
Codemasters
Sony

IINTENDO“

PROIZVODAC/IZDAVAC PROMJENA

Bl Grand Prix
W= "?pOSSIble
Fmmr-€=z00ie

S S8

I Warzone

‘ani- Dawre 2000
e ~wmmendos: Behind Enemy Lines
dje Jlsn= 1 Missions: Ground Zero
eu Semer Manager 98

Timmc - Adventure Out Of Time

Nintendo
Ocean/Infogrames
Nintendo

Konami

Acclaim

Westwood/EA
Eidos
Activision
Gremlin
Europress/TLC

nekoliko vrlo krupnih i uo¢ljivih
propusta, znaju biti zanimljive
prvih nekoliko nivoa, nakon ¢ega
dosade i ljudi ih uglavnom
prestanu igrati.

60%-74%

Ovo su igre koje ne zasluzuju
nikakvo posebno isticanje ili
nagrade. Rije¢ je o prosje¢nim
naslovima koji, istina, zasluzuju
odredenu pozornost, no vecina
igraca nece u njima vidjeti nista

PROMJENA
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, PlaxStation
0 = . PROIZVODAC/IZDAVAC PROMIJENA

PROIZVODAC/IZDAVAC  PROMJENA

0 4=
P &
p

0 &
P J

posebno ako nisu pasionirani
ljubitelji tog Zanra.

75%-85%

Tehnicki impresivna i dobro
osmisljena igra koja zasluZuje
epitet Hackerove preporuke mjese-
ca. Igre koje dobiju ovako visoku
ocjenu ce se uglavnom dopasti i
igracima koji nisu pretjerano
skloni tom zanru te predstavljaju
investiciju vrijednu ulozenog

fmuenjaju, odsad,
 Cete pronaci WWW

scee
‘” SEGA

novca

¢ije smo igre recenzir

Activision

BlueByte

Cavedog Entetainment
EA Sports
Electronic Arts

Fox Interactive
Games Arena
Gremlin Interactive
GT Interactive
Hasbro Interactive
Infogrames
Interplay

Jane's

listo Entertainment
asArts

Microprose

Microsoft

Mindscape

Monolith

Pixelogic

Rainbow Studios
Redstorm Entertainment

Shiny Entertainent
Sierra Studios
Software Refinery
Team 17

Trecision

Ubi Soft

 Westwood

Xatrix Entertainment

edowto donositi tabelu gdje
e svih proizvodaca i izdavaca
u tekuéem broju

‘www playstatlon-euro‘

85%-100%

Skoro savrsena igra koja

Ce postati klasik i biti rado igrana
cak i kad je vrijeme pregazi. Nema
nikakve dvojbe da je rije¢ o
naslovu koji se isplati kupiti jer
necete Zaliti utro$enog novca. Igre
koje dobiju ovako visoku ocjenu
zasluzuju epitet Hackerove pre-
poruke mjeseca.

PREPORUKA MJESECA

WWW ADRESAR ‘

www.activision.com
www.bluebyte.com
www.cavedog.com
www.easports.com

www.gamesarena.com
www.gremlin.co.uk
www.gtgames.com

www.hasbrointeractive.com

www.infogrames.com
www.interplay.com

www.lucasarts.com
WWw.microprose.com
www.microsoft.com
www.mindscape.com
www.lith.com
www.pixelogic.com
www.rainbo.com
wWwWw. redstorm.com

www.sega.com
www.shiny.com
www.sierrastudios.com
www.refinery.co.uk
www.team17.com
www.trecision.com
www.ubisoft.com
www.westwood.com

U SLJEDECEM BROJU
Iz mnostva igara kojima ¢e nas izdavaci zatrpati pred
Bozi¢nu sezonu, izdvajamo vam samo neke od naslova o koji-
ma cete moci citati u sljedecem broju...

TenChu (PsX)
Tai Fu (PsX) :
\Qf

cCommander
Grand Prix
Legends

PLUS

* Ekskluzivne najave od

kojih ¢e vam se zavrtjeti u

glavi

* Najinformativniji Info na

kugli zemaljskoj
—~+sSocne slike u EyeCandy

rubrici

*Primamljive nagradne igre
(posebno za PSX)

*Odabir vasih najludih
pisama

*Prikaz novih Internet pro-
~grama u rubrici hacker.net
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NHL

Hokej je
brutalan
sport te je

& EA Sports
SVe vra-
tolomije
"skinuo" uz !
pomoc pro-
fesionalnih |
kaskadera.

NHL 99 sadrzi sve vratolomije ovog sporta na koje ste navikli gledati na vasim malim ekranima.

FIFA na ledu

HOCKEY 99

...i ubacio
ih u igru.
Rezultat je
odliéan,
manjka
jedino krvi.

Uz Electronic Arts nema spavanja, stize ve¢ NHL Hockey 99 - dosad najbolja simulacija spomenutog
sporta. Za one koji ne vjeruju, moj uradak na 3 stranice dokazuje izrecenu tvrdnju

PISE Kristijan Zibreg

€2 HACKER LISTOPAD 1998.

N H Hockey 98 je vec god-

inu dana pri samom
vrhu simulacija hokeja, ali je vri-
jeme pokazalo i sve nedostatake
koji je udaljuju od standarda na
koje nas je navikao EA Sports. NHL
Hockey 99 ispravlja sve nedostatke
te marginalizira konkurenciju koja
¢e se morati dobro potruditi zeli li
dati pravi odgovor na dosad
najbolju simulaciju hokeja. NHL
Hockey 99 je karakteristican i po
tome sto e privuci ljubitelje hard
core simulacija koji pate od mnost-
va opcija, brojki, statistickih
podataka i realnosti igre, ali i
povremene igrace koji inace ne
igraju sportske simulacije te od
simulacije hokeja traze dinamicnu i
arkadnu zabavu, bez mmoog prtl-
janja po izbornicima ili upamd¢ivan-
ja tipki potrebnih za upravljanje
igraca.

NHL serija postoji ve¢ duZe vrijeme i
uZiva izvjestan ugled medu
zaljubljenicima u hokej, no tek je
prosle godine EA izdavanjem NHL- a
98 (koje je bilo popraceno impre-
sivnom marketinskom kampanjom)
prosirio krug igraca te proslavio i tu
seriju. To, dakako, znaci da je
proizvod koji ponosno nosi etiketu EA
Sportsa bio izlozen kritickom oku
javnosti te su ubrzo na povrsinu ispli-
vali odredeni koncepcijski i pro-
gramerski propusti, no sve to nije
moglo ozbiljnije ugroziti vodecée pozi-
cije koje je igra zauzela na svim top
ljestvicama. U meduvremenu,
konkurencija nije besposleno sjedila,

nego je na njihovom primjeru zakljuci-

la da se dobrom racunalnom simu-
lacijom hokeja i skupo placenim

licencama za igra¢e moze g
zaraditi sasvim
pristojna hrpica

=

novca. Ve¢ pogadate, pocele su stizat
nove, inovativne simulacije hokeja
zbog kojih je Electronic Artsov NHL
98 naglo poceo nagrizati zub vreme-
na, a ljubitelji ove igre su se poceli
pitati Sto to, do vraga, radi EA? Zasto
¢eka? Zasto ne izdaje novi nastavak?
Ovdje treba spomenuti da se poslovn
model Electronic Artsa razlikuje od
onog u vecine njegovih konkurenata
pa su mudro cekali s izdavanjem NHL
99 dok ne bude dovrien novi engine
za igre koje izlaze pod
. EA Sports etiketom
(u meduvre-
menu se i
konkuren-
Cija ispu-
cala).
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i
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J=talje na semaforu mozete smanjiti
ako vam igra previsSe trza

Svjetla reflektora na tribinama i
edraz igraca u ledu zaposlit ce tu
wasu 3D karticu za koju ste izdvojili
mjesecni dZeparac

SW0 NLJE HRT
I Hockey 99 Ce vas zaprepastiti
om 3picom crno-bijelih
h kadrova igraca, da bi oko
ritam presao u brzi techno, a
smmacija dobila boje i dinamiku koje
« me bi postidio ni Eurosport (nasu
s==mu dalekovidnicu u Prisavlju
summatski izostavljam iz razmatranja).
wheo. kad vam se razina adrenalina
sz, 2 vi se maksimalno nabrijali
dinami¢nu utakmicu, gle
z iznenadenja — na pocetnom
«u uocavate novu opciju, Quick
wojom EA kani privudi igrace
ju afiniteta za sportske simu-
w= © one kojima se NHL cini odve¢
sns=n @ simulacijski usmjeren. Dakle,
Sk Came pojednostavljuje upravl-
e © kontrole te zanemaruije sve sim-
= elemenate da biste se mogli
e mnogo razmisljanja opustiti uz

T

"NHL 99 nudi
savrsenu
ravnotezu
simulacijskih ele-
menata i
arkadnog nacina
igranja’
nekoliko "paki". Bez ove opciju igra bi,
po nasem misljenju, bila vrlo nepristu-
pac¢na novim i neiskusnim igracima.
Od ostalih opcija valja spomenuti i
egzibicijsku utakmicu, sezonu, play-

off, turnir i shootout, $to su sve mod-
ovi poznati jos iz NHL-a 98.

PAMETNIJI Al
Osim Quick Game moda, PC i PSX
verzija nude i korisnu opciju Marc

35 STEPHANE FISET
9798 SEASON '

Publika vée nije hezliéha masé 'zrrnu(:enih iéela. Prno motrite, mozda
prepoznate koga iz obitelji...

Qmuck Game je opcija koju Ce rabiti igraci
a=limé brze akcije. Ovaj mod igre zane-
marwje sve napredne simulacijske para-
losti vas oslobada bilo
kakwog managementa ili statistike. Nivo
s=me i kontrole su bitno pojednostavl-
== tako da do izrazaja dolazi ¢ista akci-
@& i wuzbudenje. Preporucujemo vam
mapeige zabavu ovom modu, nakon ¢ega
muas=te krenuti u dublje istraZivanje ove

ssmplekse simulacije.

metre i u cij

WL 53

Na glavnom izborniku odaberite opciju
Quick Game...

GREAT WESTERN FORUM ©
NGLEWOOD, CA

i to ie?o. Slijedi kratka animacija sta-
diona i me¢ moze poceti.

...odaberite kontrole koje su bitno
pojednostavljene...

LISTOPAD 1998. HACKER &3
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Regent Past Games
Piliseish 3761

Ljubitelji hard core simulacija sigurno nece biti razo¢arani kolicinom brojéanih i statistick®
podataka kojima se mogu uistinu dobro nahraniti.

Probivsi se grubo kroz nekolicinu protivnickih igraca i otvorivsi si liniju za udarac, silovito
sam ispucao pak izmedu nogu njihovog golmana koji nije imao Sanse. 1:0 za nas.
- 2 : : e ! T

& Y : o
Vasi virtualni igraéi su ¢ak dobili i detaljne face koje se kiselo krevelje...
...a poznatijim igra¢ima su izravno skinute crte lica pomocu 3D skenera.

"Kvaliteta na koju ste navikli kod EA
Sportsovih nasliova je bila imperativ
izrade NHL-a 99"

znatne promjene nabolje, tako da
sada vodi brigu o nedopustenoj igri iza
mreze, u neutralnoj zoni, zadrzavanju
paka, pa cak se i led trosi sto, dakako,
utjece na pokretljivost igra¢a. Posebna
je pozornost posvecena fizikalnim svo-
jstvima paka i njegovom ponasanju
prilikom kretanja, ispucavanja i doda-
vanja, tako da vise ne
odlazi krivom suigracu.
Poboljsan Al u konacni-
ci ispravlja najvece
bugove i nelogi¢nosti
od kojih je bolovao NHL
key 98 i konacno

lja dojam doradenog
voda. Znam da vas cije-
o vrijeme, Citajudi ovaj tekst,

potez koji ugrozava protivnicki gol.
Igra svoju dinamiku i igrivost dijelom
duguje i upravljivosti koja ne zahtijex
upamcivanje prevelikog broja komb-
nacija na tipkovnici ili lomljenje prsti
na gamepadu, nego se sve svodi na
nekoliko osnovnih pokreta, tako da «
igri mozete uZivati ¢ak i ako igrate na
tipkovnici, kao $to je bio moj slucaj
(kona¢no sam morao vratiti MS
Sidewinder Force Feedback kontrole:
koji je bezobrazno dugo boravio "na
testiranju"). Isto tako, lakse je upravij:
vasim igracima i dodavati pak koji be
greske stize igracu kojem ste ga i
/4 \ poslali, a ne kao u NHL 98, gdje|
4 Cesto znao odletjeti u krivom
Q smjeru. | kao da to nije

scenarij
gubite od frenda, n
izvjezbajte osnovne
trenera Marca. Inace, Marc

d.

ALTERNATIVNO

NHL 98

ST

S ovom je igrom EA na velika vrata uao u svijet
simulacija hokeja. Jo§ je uvijek igriv, naglaseniji mu
je simulacijski aspekt

WAYNE GRETZKY HOCKEY

"Zakon" medu simulacijama hokeja na N64, okrenut
je, kao i sve igre na konzolama, akciji pa ga bas i ne
bismo mogli okarakterizirati kao simulaciju.
OSTALI

U ovu grupaciju spadaju estali proizvodati koji nude
svoje “simulacije’ hokeja. NaZalost, konkurencija
zasad ne nudi ozbiljniju alternativu Electronic
Artsovom NHL-u 99.

je bio trener Colorado Avalanchez koj
su 1996. osvojili Stanley Cup, $to je zz
dizajnere bila dovoljna preporuka da
ga zaposle kao stru¢nog savjetnika pri
razvoju igre. Marcove sugestije oko
formacija napada i obrane te zavrinog
izgleda igre su ozbiljno uzimane u
obzir i tu dolazimo do aspekta kojem
je posvecena posebna pozornost u igri
- Al. Umijetna inteligencija je dozivjela

jedno: sve je to lijepo, ali
olim hokej, a pogotovo
glasak na simulaciji,
ama i statistici. Kakva
ska! Sama je igra dinamic-
12, s naglaskom na gotovo arkadnoj
akciji koju moZete promatrati iz neko-
liko rakursa kamere. Akcija je
kudikamo naglasenija nego li u NHL
98: igraci se aktivno naguravaju i ruse,

dovoljno, imam jos jednu
dobru vijest: NHL 99 u set
nosi i naglasenu crtu brut.
nosti, 5to treba zahvaliti
gospodi kaskaderima koji
su odglumili za vase virtu
alne igrace sve one vra-
tolomne padove, nagur
é vanja, proklizavanja,
¢ak i tu¢njave na

)

f

QY O

dok publika divlja i vi¢e na svaki va3

MOTION CAPTURE

Svi likovi i igraéi su iznova dizajnirani i animirani. Animaciji je posvecena posebna pozornost, tako su u tjedan dana kroz Electronic Artsov motio-capture studio u Kanadi prode
filirali Markus Naslund, Donald Brashear i Mattias Ohlund iz Vancouver Canucksa, Mike Silinger iz Philadelphia Flyersa te John Vanbieshrouck iz Florida Panthersa. Ovi pozna
igraci su nekoliko stotina puta ponavljali pokrete dodavanja, proigravanja, klizanja i proklizavanja samo da bi animacija igraca u igri bila sto uvjerljivija. Electronic Arts se nij
zaustavio na tome, najpoznatijim hokejasima su toéno skinuli i izgled lica, a na slici mozete vidjeti koliko uvjerljivo izgleda igra¢ u 3D grafici. Kad je o brutalnim akcijskim pokre:
tima rije¢, poput prebacivanja, padanja i udaranja, EA Sports se nije usudio bacati skupe profesionalne igrace po svom studiju za motion-capture nego su u tu svrhu iznajmit
prave kaskadere ¢iji pokreti NHL-u 99 daju agresivnost i dinamiku koja ¢e privudi i igrace nesklone sportskim igrama (poput mene).

terenu.

Electronic Artsov studio za motion-

capture u Kanadi je na 2 tjedna

ugostio kaskadere koji su snimali

spektakularne padove i vratolomije

za NHL 99. Pogledajte odli¢an video

zapis na Hack CD-u koji to zorno
pokazuje. »
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s in the game, kaze poznati reklamni slogan EA Sportsa. Da je ovaj moto
#=4zko istinit, pokazuju sve igre nastale u sportskom odjelu Electronic Artsa. U
swari. EA Sports je stalni izvor velikih prihoda za EA, Sto ovom izdava¢u i daje
maredenu sigurnost cak i kod riziénih projekata koji bi mogli donijeti gubitke. Za
satiku od ostalih proizvodaca koji naprave dobru sportsku simulaciju te nakon
puc=inog uspjeha izgube kormilo, ljudi iz EA Sportsa se drZe iskusanog recepta:
sups sve bitne sportske licence i ubaci ih u igru, osvjeZi statistike i podatke za
=%mcu sezonu te prebaci igru u novi engine, koji ve¢ godinama daje samo
weumske naslove. Ovakva je strategija primjenjiva na bilo koju sportsku disciplinu,
& & majvaznijima je EA Sports vec odavno zastupljen. Okosnica svake njihove igre
= =aiicki i igradi engine koji se svake godine redizajnira, usavrsava, poboljsava i
@iasodava mogucnostima novog hardvera koji se pojavio na trzistu. Poseban pro-
gamerski odjel unutar EA Sportsa je zaduZen za programiranje spomenutih algo-
ritama koji se onda ugraduju u sve njihove sportske simulacije,

moraju za svaku sportsku simulaciju pisati iznova engine nego

i rabe jedinstveni koji onda samo prilagode specifi¢nostima

‘B

Chase kamera aibolie docarava svu brutalnost hokeja. Steta sto se slika ne

trese kad vas netko udari.

TIP-TOP IZVEDEA
Naravno, sve ovo pada u vodu ako
izvodenje nije tip-top, no ni ovdje
NHL Hockey 99 ne razocarava.
Grafika je vrlo uvjerljiva i detaljna,
animacija fluidna i bogata realnim
pokretima, a zvuk je visoke kakvoce i
u dolby surroundu pa cete, pod pret-
postavkom da kod kuce imate opre-
mu koja je u stanju dekodirati sur-
round signal, mo¢i uzivati u trodi-
menzionalnim zvucima Electronic
Artsovog virtual stadiuma. Za
komentare koji kona¢no odgovaraju
situaciji i ne ponavljaju se precesto
brinu se Daryl Reaugh, Bill Clement i
Jim Hughson (potonji je najbolji
komentator hokeja na svijetu).
Naravno, svaka sportska igra ubrzo
dosadi ako se ne igra protiv prijatelja
pa NHL 99 nudi igranje udvoje na
PSX-u (ili ucetvero povezete li dvije
konzole), utetvero na N64 u split-
screen modu, dok se na PC-u mozete
natjecati preko modema, LAN-a ili
Interneta (iz osobnog iskustva tvrdim
da igranje NHL-a 99 preko Interneta
ipak nije dovoljno brzo).
Koliko ozbiljno EA
Sports misli sa NHL 99
pokazuje i ¢injenica da
. igra paralelno izlazi za
PC, PSX i N64. | dok je P
verzija vizualno najnaprednija zah-

R IR RS INCRHE BRI e

valjuju¢i Voodoo grafici i visokoj
razlucivosti, PSX verzija podrzava
dual shock i analogni kontroler. PC
verzija, nazalost, ne podrzava force
feedback tehnologiju - nadamo se da
e se EA opametiti i izdati zakrpu
kojom ¢e ovo ispraviti. Sto se tice
N64 verzije, tamo EA veé ¢eka
konkurencija: renomirana
Midwayeova Wayne Grezky serija i
Acclaimov NHL Breakway, no ako
NHL 99 u pokretu bude izgledao jed-
nako dobro kao i slike 3to smo ih vid-
jeli u N64 verziji, nema razloga da ne
nadmasi spomenute naslove jer pruza
vide i kao simulacija i kao arkadna
simulacija.

Uostalom, govorimo o igri koja koja
na Cvrstim temeljima NHL-a 98 gradi
proizvod je trenutacno bez

. Kupite NHL 99 jer

og vjerojatno necete naci
Sto EA Sports izbaci novi

vog serijala.

|

< | novi logo EA Sportsa koji krasi svaku igru sa sufiksom 99
igracima jaméi standarde kvalitete kakve su danas rijetkost u
ovom businessu.

/‘\\'; $to bitno pojednostavljuje stvar jer njihovi razvojni timovi ne

pojedinog sporta. Takav pristup znatno pojeftinjuje proizvodnju njihovih sportskih
igara omogucujuci im da tako ustedeni novac potrose na skupe licence i marken-
tiSku kampanju. Na taj naéin nam ti mudrijasi iz EA svake godine predstavljaju
novu FIFU, NHL, NFL Madden, NBA Live itd. s boljom grafikom, s boljom umjetnom
inteligencijom i svjezim podaci- 4

ma za sezonu koja dolazi... Ve¢
Cujem kako se pitate nije li takav
pristup pomalo microsoftovski
jer nam se nude pomno isplani-
rani nastavci umjesto originalnih
igara, no ne bojte se jer EA
Sports dosad nije nijednom
omanuo. Sredom po nas, njihov
odjel zaduzen za kvalitetu
ozbiljno razmatra kritike i sug-
estije igraca, tako da nam svaki
novi nastavak, osim bolje
grafike, nudi i vecu igrivost,
dinamiku, zanimljivost, konfig-
urabilnost...

...izvrsnim proizvodom
koji ovem renomiranom
izdavacu donosi
astronomske dobiti.

Kvaliteta NHL-a 99 je

rezultat strogih stan-

darda, Sto u konacnici
rezultira...
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Serija nagrada se nastavlja.

Nista nismo prepustili sluéaju.

‘ U ovom broju poklanjamo prvih 50 ulaznica
‘ za predstojeci sajam Info '98. ?
| Dakle, sto Cekas?! Jos nije kasno da posaljes kupon

za pretplatu i u udes u bubanj za iducih 50 ulaznica.

Zagrebacki

Vel ¢ Alan Jeli¢, Lekenik = Vedran Harapin, Zagreb < Sasa Bugum, Ploce « Yedran Zlatar, Umag » Marko Prazi¢, Gospié » Alen $imié, Umag - Vice Cotié, Vrg
€ esa]am

= Hrvoje Vuk, Cernik « Dorotea Dudas, Osijek « Zlatko Boékaj. Cakovec = Marijo Ozi¢, Opuzen « Kristijan Pamié, Sv. Petar u Sumi » Kristijan Socev, Zagr
Adam Koruga. Bjelovar » Danijel Fogec, Beretinec » Tomislav Tomasevi¢, Brestovac ¢ Denis Bauer, Rijeka « Goran Tonkovi¢, Zagreb » Shane Aye, S
Teo Banacin, K. Sucorac ¢ Igor Njegovanovi¢, Pozega = Nenad Karlovéec, Sv. Martin na Muri ¢ Jurica Mikulgié, Var. toplice « Yedran Viah, Kastav =

Novosel. Slavonski Brod = Davor Ivanis, Sisak « Tomislav Cipéi¢. Sibenik = Luka Soleniéki, Samobor = Igor Markovié, Nova Kapela ¢ Bojan Baéi¢, Karlol
= Branko Hero, Rijeka ¢ Tatjana Radinovi¢, |. Graberje « Mladen Beljo. Vinkovci ¢« £do Modun, Split = Dolenec Maja, Zagreb - Matija Spanié, Bjelov
Vjekoslav Petrovi¢, Belisce » Grga Komadina, Rijeka « Nenad Nemec, Mursko Srediscée « Marko Golubié, Pula » Nikola Kljajo, Zagreb * Mirko Fontanti, O

« Klaudio Brala, Posedarje ¢ Silvio Pintari¢, Nedelis¢e ¢ Franjo Skocec, Velika Gorica » Zoran Solaja, Osijek » Eugen Pries, Gvozd » Davor Benac, Rij
Boris Vrabec, Zagreb ¢ Sinisa Podolnjak, Voloder

Dark Side of the Moon
ovnik * Burdevié Sinisa,




% Vrgora
Zagreb
e, Split
" = Deni

" E M sumnje, Namco

‘ na $to se proda-
& Bie to tucnjave ili arkade, uvijek
=z $to Ce se svidjeti velikom broju
sapaca i kako zgrnuti golemu lovu.
Mimmea je samo jos jedan dokaz da

+ OPati guie= igra ne mora znaditi inovaciju i
Rijeka * smmoleksnost, nego je to i davanje
Emtma ono Sto Zele - u najciséem
i

<arlobog

jelovar

#e & o jednostavnoj arkadi napravl-

sy ma formuli Pandemoniuma, tj.
=avini 2D i 3D stilova (tzv. "2D arka-

sofigonima’). lako kamera rotira

2 lika a linija kojom se krecete

sz uokolo po 3D okoligu, ipak je to

s pravocrtno gibanje. Dizajneri

Hrvoje

Matija

Osijet
Tomas
‘ihomir.
etkovié
Toplice
Rijeke
= Juri¢
linovie
anovic
oplice
Vinko.

agreb
% Ivan

« megrijatelja hvatate pomocu
magie vaseg prstena

P e e ettt

LONOA i

Lepota jednostavnosti ove iznimno "slatke" arkadice osvojit e
one koji nisu zaboravili svoje djetinjstvo

|za sedam mora i sedam gora Zivio je

he

Prvi boss u igri nije jako opasan, ali cete izgubiti
nekoliko zivota dok mu pronadete slabu tocku

Kionoa svojim "djetinjastim" vgodajedm
djeluje izuzetno relaksirajuce.

nivoa su vjestom uporabom grananja
putova i njihova ispreplitanja smjestili
mnogo radnje u mali prostor pa Cete i
ovdje modi istrazivati razlicite smjerove,
cak se i izgubiti izmedu ponudenih staz-
ica.

Sam okolis i likovi su vrlo 3areni pa ¢e
vam se prije ¢initi da gledate animirani
film, nego da igrate igru, cemu pripo-
maZe i "slatkasta" grafika kao i divne
FMV sekvence. Kristijan bi rekao - EYE-
CANDY. Clazba je lagana je i
nenametljiva, a kombinacija zvu¢nog i
vizualnog dojma uveselit ¢e vas cak i
kad ste lose volje.

Prica je opet - klise. Zli duh Chadius
(naski - gad) je oteo princezu Lephise
koju mora spasiti hrabri Klonoa. Na
stranu $to su svi likovi ¢udne Zivotinjske
kreature, a sam Klonoa neka vrsta
macke s dugim usima, ovakvu smo pricu
vec imali u stotinama igara, i jos uvijek
sluzi svrsi. Ovaj se put sve odigrava u
zemlji snova podijeljenoj u nekoliko
dijelova kroz koje Klonoa mora prodi.

= zarobljenim neprijateliem mozete i unistiti ostale protivnike

| tako, Klonoa krece u avanturu
oboruzan svojim magi¢nim prstenom
pomocu kojeg moze zarobljavati svoje
neprijatelje. Jednostavnost price proteze
se i na upravljanje. Klonoa moZe tréati,
skakati i rabiti prsten - i to je sve.
Zarobljeni neprijatelj moze, pak posluziti
za razlicite namjene, a skakanje i tréanje
bili su podloga za mnoge ultrapopularne
igre pa ne mogu re¢i da sam osjetio
nedostak kontrola.

Tezina nivoa je prilagodena iskustvu
igraca, povecava se kako ulazite dublje
u igru. Svaki je nivo sastavljen od neko-
liko podnivoa, a na kraju vas ocekuje
boss - posebno opasan te ¢ete morati
primijeniti specijalnu u da biste ga
se rijesili. Ostali neprijatelji $to ih srecete
putujuci kroz nivoe su bezopasni i slabi
te ih je lako neutralizirati. Zapravo, pos-
toji samo nekoliko vrsta neprijatelja (vidi
goodies and baddies) koji se pojavijuju u
svakom nivou s neznatnim izmjenama.
Svojom jednostavnoséu i slatkim izgle-
dom, Klonoa ¢e se sigurno svidjeti

JEDNOSTAVNOST JE VRLINA.

< leteci
neprijatelj
dopusta vam
duze letenje

RECENZIIE

BADDIES
Svijet kojim putujete u Klonoi prepun je
slatko nacrtanih likova, kako pri-
jateljskih, tako i neprijateljskih.
» GOODIES

< kralij
_. Seadoph
4
&

-

sam Kionoa

+« princeza

vasem prstenu

BADDIES

{vas glavni
neprijatelj -
Ghadius

Joka -
Ghadiusov
pomoenik »

<Moo -

4 ) neprijatelia

Rongo - leteéa

napast’

28

=~ <Teton -
miroljubivo
leteée stvorenje

Zippoe - brza
varijanta Mooa

Neki od
svjetova kroz
koje ce
Klonoa proéi
¢, ”  videni okom
. - .1 umjetnika

zenskom dijelu publike, ali ne sramim se
priznati da sam ga i ja igrao do kraja.
Ova kvalitetna igra pruza vam mnoge
sate zabavnog skakutanja, tréanja i
istraZivanja, a vesela atmosfera koja
prozima cijelu igru je ono najvrednije od
svega.

Vrlo zabavna i zaraz-
na arkada nastala
na temeljima
poznatog
Pandemoniuma.
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Pohlepa je vjecna!

HARD

Gremlin Interactive probudio se iz dugog sna ponudivsi nam nesto sasvim novo. Elitu devedesetih il
jos jedan u nizu svemirskih shoot ‘em upova?

Grad Zametnute Nade... Ima li holjeg ﬁaziva za ovu tmurnu tvorevinu?

Dario Rakovac

DESCENT: FREESPACE -
Svemirska simulacija koja je s trona konatne skinula
Wing Commander seriju. lzrazito kvalitetno dizajni-
rane misije  napredna grafika jamac su kvalitetne. -
zabave onima koji obozavaju svemirske pucatine.
PRIVATEER 2 2z ‘
Prastara, ali jo$ uvijek jedna od najboljih igara
gusarske tematike. Preuzmite ulogu Ser Arrisa i
otkrijte njegovu mutnu proSlost trgujuci i kri-
jumcareci diljem galaksije. Ako vam je promakao
ovaj klasicni naslov, odnedavno je dostupna

ol

u posljednje se vrijeme pojavio
veci broj svemirskih simulacija
pretezito pucacke orijentacije. lako
ove igre svojom kvalitetom Cesto
nadilaze nasa ocekivanja, manjak
dubine i linearnost ¢ine ih
proizvodima za jednokratnu
uporabu. Hardwar je takoder pri-
padnik ovog Zanra, ali iznad
konkurencije izdizu ga elementi o
kojima ¢esto mastamo - trgovina i
piratstvo. Slijedeéi smjernice
postavljene legendarnom Elitom,
Hardwar bi vrlo lako mogao postati
najboljom svemirskom igrom
godine.

Grade

Titan, smrznuti Mjesec unutar naseg
suncevog sustava. Zaboravljena rudars-
ka postaja davno izgradena unutar niza
kratera. Neko¢ je to bio vrlo unosan
posao, ali iscrpivsi resurse, kompanije su
se povukle ostavivsi kolonistima da se
brinu sami za sebe. To je bijedni grad
Zametnute Nade, izmoren politickim
borbama i godinama incesta, kloniranja
i sterilizacije koja je njegove stanovnike

e se ¢esto dadu iskoris

i kao zaklon...

rani. Zajednicka im je samo Zelja za
bijegom iz ove propasti. Sposobniji
medu njima nece prezati ni od deg:
bi ostvarili svoj cilj. Trgovina, kri-
jumcarenje ili ubojstvo, bitna je sam
zarada koja ih vodi blize cilju. Oni s
slobodni poduzetnici, a i vi ste jeda
njih...

ZIVOT NA TITANU
Grad Zametnute Nz
prostire se preko po

je ogromar




m m game evestova koji otkrivaju
m pecs pecamje kada skinete prvi

i wmd & obavite prvi trgovacki

"= c=te dobiti e-mail naslovijen

. Puiite do eznacene lokacije i...

san o skmpno pet razlicitih Moljaca
w & mn mazete letjeti. Nikada nemojte
=a sgremi jer misije ¢e postupno
sestagati sve zahtjevnije...

z=te majbrze zaraditi 'rade(:i za jednu
‘Takzia. Sto ce najcesce ukljucivati
ovakve zahvate.

o1 odreduju sektore, a medu-
ovezani tunelima. Uvjeti u
vrlo razli¢iti. U boljima
na i jake policijske snage
mir, dok u loijima nitko

- Ondje vladaju gusari ili
dviju mocnih korporacija
varnu viast u gradu,

obitelj Lazarus. Sve $to se u
i oz, legalno ili ilegalno, u
e = ovih dviju frakcija. Policija
& weumpirana i odgovara, ovisno o
S, j=dnoj od tih dviju

S siendh strana. Snadi se u svoj toj

| = sonz je prilicno tesko. Prostora
= sm=manie je napretek, a toliko je i
Swesmost zarade. Citav je svijet ove
spunosti nelinearan i slobo-
=¢ ne podlijeze nikakvim
Sstmien pravilima. Igra ima svoju

s r2dnju, ali se ona javlja ono-
i iko to igrac zeli ili koliko
e T tku jak. U neku ruku,
gD alik Daggerfallu. Pristup
e n jer i ovdje mozemo pos-
[ & 5= svaku zgradu, putovati neo-
@ T m stanovnicima; jednos-
i e asgecamo se tek jednim od

7a da Bz, anonimusa o kojima apso-
’ &= ne ovisi (makar na pocetku)
iskljucivo svojim poslom.
e oko vas oblijecu let-
izlaze iz razli¢itih

h susrecete u tunelima.
dobivate e-mail poruke u
ko trazi pomo¢ pri obavl-

g “poslica” ili vas obavjes-
vanjima u gradu pa Cete

TS

), ML =T

g R e i

Pazite da ne padnete na rezervu jer ¢e vam
pokretljivost pasti na minimum i tesko cete se dovu¢i do najblizeg lightwella.
2- Kompas i lokacija pokazuju vam kuda se krecete i u kojem ste sektoru.
3- Podatke o vremenu dana, kolicini novca i novim porukama pronaci cete na ovom dijelu zaslona. Pazite na nove poruke jer ¢e
vam one otkriti brojne poslovne mogucénosti.

- Oruzje koje rabite, teret koji nosite i dodatna oprema prikazani su ovim kvadratom. Razumno rabite lasersko naoruzanje jer jaéa
oruzja trose vise energije. Isto tako, pazite da uvijek imate dovoljno mamaca za rakete i strarshelova za osvjetljavanje terena.

5- Vasa trenutacna brzina

- Vada trenutacna visina

7- Centralni ciljnik omogucuje vam zahvatiti ciljeve i spremite ih u memoriju navigacijskog racunala.

8- Na ovom cete zaslonu imati prikazan trenutacno ciljani objekt ili letjelicu zajedno sa sektorom u kojem se nalaze i relativnom
udaljenoscu do njih.

9- Ova skala prikazuje snagu vaseg potiska. Crtice lijevo znace da se krecete unatrag, a desno da idete unaprijed. Pazite na brzinu
tijekom pristajanja da ne biste nepotrebno ostetiti letjelicu. Na ovom prikazu imate i trenutaéno izabrano oruzje.

#©- Radar. Zute crtice predstavljaju letjelice, plave jednotracni vlak, a bijele olupine i metal. Ako vas neka od letjelica cilja, bit ¢e
crvenom crtom spojena sa sredistem radara.

tako dobiti uvid o stanju na trzistu ili o
borbi izmedu frakcija. Sva zbivanja
iskoristite u svom interesu. Nastojte
biti u dobrim odnosima sa svim strana-
ma, pogotovo u pocetku, kada se nije
dobro zamijeriti mo¢nim protivnicima.
Atmosfera se najbolje dade opisati kao
bladerunerovska. Okoli§ je vizualno
vrlo impresivan, a kako je i sadrzajno
na istoj razini, nesumljivo Cete se
osjecati pripadnikom tog mracnog svi-
jeta.

TRNOVIT JE PUT...

Igru pocinjete izborom poduzetnika
kakvim Zelite postati. Tri su mogucnos-
ti: trgovac, sakupljac ili napadac.
Ovisno o izboru, startat ¢ete iz razlici-
tog sektora s brodom cija oprema
odgovara vasoj profesiji. To, naravno,
ne znaci da cete se kroz cijelu igru
morati ponasati u okviru jednog od 3 -
ovih stereotipa, tijekom igranja razvit Lutajuci gradom, trazeci posao...
Cete svoj stil koji ¢e vjerojatno biti
kombinacija navedenih. Brod kojim
upravljate — Moljac — vase je osnovno

‘Jedna od najjac¢ih strana Hardwara je
sredstvo koje Cete stalno unapredivati njegov Al koji prema vasem ponasanju
i dogradivati novim dijelovima, ali vam odreduje reakcije pojedinih frakcija i

za to treba novac koji Cete zaraditi

obavljanjem najrazli¢itijih zadaca za likova unutar igre.
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3IDFX VS. POWER VR

Hardwar je jedna od rijetkih igara koja je
razvijana kako za 3Dfx, tako i za PowerVR
3D ubrzivacke kartice. Razliku u grafici
ocijenite sami po prilozenim slikama.
Dostupan je i softverski mod koji je
takoder prilicno impresivan. Ovi primjeri
dokaz su iznimne kvalitete Hardwarova
grafickog enginea, Sto Ce igracu pruziti
visoku igrivost bez obzira na ja¢inu hard-
vera. Naravno, 3D kartice su u velikoj
prednosti nad softverskim renderiran-
jem, ali sjecate li se igre koja je bez 3D-a
izgledala tako dobro?

Softversko renderiranje.

Tijekom leta pazite na natpise na gradev-

inama. Ocijenite li da bi vam neka od njih

mogla zatrebati, spremite je u navigacijsko
racunalo...

Sektori su povezani ovakvim tunelima.
Isprva cete se tesko snalaziti u slozenoj
gradskoj mreZi no cjelovita karta grada

koju objavljujemo zacijelo ¢e vam u tome
pomogi...

50 HACKER LISTOPAD 1998.

Energiju nadoknadujete u ovakvim
Lightwellovima. lako su besplatni,
potraznja je tolika da c¢ete se ponekad
morati boriti za pristup.

mocne korporacije ili, jednostavno,
trgujuci. U odredenim se sektorima
traze jedni proizvodi, a proizvode
drugi. Posjecujuci trgovacki centar,
saznat Cete kome 3to treba. Lovci na
nagrade posao dobivaju e-mailom ili
posjecujuci policijske postaje gdje ce
pronadi liste trazenih pilota. Skupljaci
Ce, pak, lutati Titanom tragajuci za
metalom koji ¢e onda prodavati
onome tko ponudi najbolju cijenu.
Metal skupljaju pomocu malih sondi
$to ih ispustaju kad lociraju olupinu.
Pazite da ih tijekom izvlacenja ne
skine konkurencija koja ¢esto pokusa-
va oteti plijen. Kako je potraznja za
sirovinama stalna, posla uvijek ima, a
lukavi ¢e si piloti nastojati pomoci
pretvaranjem konkurencije u metalni
krs. Ovdje vam postaje jasno koliko je
pocetni izbor nebitan. Svaki ¢e lovac
na nagrade opremiti svog Moljca i
opremom za prikupljanje i pohranu
metala jer zasto ne zaraditi i na olupi-
ni protivnika? U svim sektorima posto-
je lokalni trgovci kod kojih mozete
popraviti brod ili ga nadograditi
oruzjem ili softverom. OruZzje ne treba
opisivati, a softver Cine jaci radarski ili
navigacijski sustavi i sli¢no. S vre-
menom, mozete kupiti i novog
Moljca, a osobito je zanimljiva opcija
kupnja vlastitog hangara u kome
mozZete otvoriti trgovinu te preko nje
posredno zaradivati novac. Dan traje
relativno kratko na Titanu, $to je
itekako vazno za efikasnost vade let-
jelice. Moljci su pogonjeni solarnom
energijom, 3to znaci da im se baterije
pune tijekom dana. Kako on ne traje
bogzna kako dugo, a u nekim sektori-
ma sunce bas i ne dopire do povriine,
potrebnu cete energiju morati osigu-
rati umjetnim izvorima svjetlosti, tzv.
lightwellovima. Pazite na konkurenciju
jer ¢e vas ona ponekad napasti samo
zato da bi se napunila prije vas. Kako
igra bude napredovala, za vas ce se
zainteresirati i klju¢ni igraci, sto e
povisiti uloge i zahtijevati velika ula-

Pristajanje je isprva dosadan manualni
posao. Stoga, ¢im zaradite dovoljno novca,
nabavite docking computer koji ce to

obavljati umjesto vas...

Ce vam Cesto trebati.

Na njoj je prikazan cijeli grad Zametnute Nade sa svim sektorima. Na njoj Cete prs
jetiti neke od tipi¢nih lokacija, poput Psycho Bob'sa, gdje cete pronaci najbolju opre
za svog Moljca, ali i sjedista zaracenih frakcija. Osobitu pozornost posvetite lokacij
njihovih tajnih baza koje ¢ete u odredenom trenutku morati potraziti. Bitno je tijel
istrazivanja sve relevantne zgrade spremiti u memoriju svog navigacijskog racu
uperivs§i HUD prema njima i zalockavsi ih. Nastojte imati lokacije trgovaca oruzje
Breaker Makera (jedino mjesto gdje mozete popravljati letjelicu) u svakom sektors

Jos jedna od prekrasnih panorama grada
Zametnute Nade u sumrak...

"Prije svega, budite pohlepni!

ganja u opremu. Srecom, potke se
mozete i ne morate drzati. Moja vam
je preporuka da dio vremena posvetite
zaradivanju novca da biste si onda
mogli priustiti bolji brod i kvalitetnu
opremu te se prihvatili “velikih” misija.
Da biste ostvarili svoj konacni cilj i
pobijegli s Titana, morat Cete se
posvetiti osnovnoj prici, ali ¢ak i kada
zavrsite igru, odlucite li joj se vratiti,
ona nikada nece biti ista jer se svijet
svakim novim pokretanjem iznova
generira, a na raspolaganju vam je i
izvrsni multiplayer mod koji se u
osnovi ne razlikuje od klasicne igre,
jedina je razlika u neodredenom broju
igraca koji se istodobno nalaze u gradu
i igraju svoju igru. Nema deathmatcha
ni kooperativne igre, a igraci se tijekom
igranja uopce ne moraju sresti.

Hardwar je u svakom pogledu vrhun-
sko ostvarenje. Koliko mu god trazio
zamijerke, jednostavno ih ne mogu
pronaci. Je li to zbog toga sto slicnog
proizvoda na trzistu nije bilo jos od
Privateera 2 ili smo zasiceni cisto bor-
benim igrama, ne znam. Jedno je sig-
urno: Hardwar nudi nevjerojatan
ugodaj i moguénost uranjanja u virtual-
ni svijet koji odise stvarnoscu.
Nelinearnost radnje i stih Elite cine ga
gotovo vjecnim jer igrac se ne mora

Courtesy of
John Biythe & Griff "9¢

Ako zabunom skinete civilnu letjelicu, im
cete problema s policijom. U pravilu je
holje platiti kaznu jer éete se u suprotnos

naci na policijsko listi trazenih...

nikada nuzno posvetiti rjeSavanju
pri¢e nego moze do mile volje gusa
i trgovati kao 3to je to neko¢ Cinio u
toj vje¢noj legendi. Zadovoljstvo et
pronadi i ljubitelji brzih pucackih
igara, ali i oni mirniji koji vise vole
postupno istraZivati i uzivljavati se u
svijet igre. |zvedbeno je igra blizu
savrsenstva, no to nije nesto $to bi n%
u danasnje vrijeme osobito impre-
- ol {
sioniralo. Hardverska glad i nuznost
3D ubrzanja ¢ine Hardwar relativno
skupom igrackom, ali kako nas vecin,
odavno ima kakvo-takvo 3D ubrzanj;
mislim da na tom polju problema ne
bi smjelo biti. Nabavite i |
owu igru,
nelete
zazaliti.
Rijec je o
rijetkom ost-
varenju koje
necete samo
tako zaboraviti.

Vizualna atrak-
tivnost Prophecyja
i igrivost Elite.
Treba li reéi vise?




Cete pri!‘

bolju opren
te lokacija
no je tijeke
kog racun
ICa oruzje
m sektoru

[ —

Jeste li ve¢ upoznali

CREATURES 2

iste li mi vjerovali kada bih vam rekla da je moguce komunicirati s likovima iz igre? Ne?
mitajte i saznat cete kako...

&

Pomocu nekoliko ovakvih ra¢unala, norn ¢e nauciti glagole pa ¢ak i osjecaje...

elicu, imat
ravilu je
suprotnom
nih...

Kristina Jeren

anju
je gusaritﬁmm
Cinio u e 0
tvo e tu
Ckih
- vole
6 & U MKOje ve¢ proslo dosta
Sfizi godina, zacijelo se
to bi nacMe=ste izre Creatures koja je unijela
mowu logiku igranja na racu-
+ WA G "gﬂ'kli smo bilivubijati’i
lativno G, 2 ovdje je vasa zadaca
.. iilas peimeno drugacija. Trebalo je
s vecina . D st s
ibrzanje s © ocuvati Zivot malih i .
) mme=tiiiwiin stvorenja - nornova (koji
MANE i izgledom pomalo pod-
w mz mnogo popularnije grem-

me. Owii su. dakako. evoluirali.

pre-
1ZNnos

Albia je bogata razli¢itim igrackama koje
nornovi jednostavno obhozavaju

Pri¢a pocinje velikim razaranjem Albie,
nornovske zemlje. Zbog velikih erupci-
ja, otkriveni su tajni laboratoriji i instru-
menti stare vrste Shee, stvoriteljice
nornova, koja je davno izumrla. Ondje
leZi mozda posljednja nada za spas
malih bi¢a. Na vama je otkriti novi,
uzbudljivi svijet kroz koji cete sti¢i do
mjesta gdje je prvi norn otvorio svoje
velike oci. No oni nisu jedini koji nas-
taniuiu Albiu. Rezultat
su i
li i ettini,
nici, koji su
remenom
gubili
Zinu svojih
nkata.
je pravi

4 Svi stanovnici
¢arobnog
svijeta Albie

Nakon nekog vremena mo¢i cete govori
nornu, a on ce vas poslusati

mali svijet u kojem se izmjenjuju
godisnja doba, vrijeme, dan i noc.
Svaka biljka i Zivotinja ima svoj ciklus
hranjenja, razmnoZzavanja, a sve medu-
sobno ovise jedna o drugoj tvoredi tako
jedinstveni ekosustav u kojem Zive vasi
nornovi.

PROZOR U ALBIU

MozZda ste pomislili da je dijela ova igra
samo lijepo dizajniran tamagotchi za
PC, no nije tako. Svaki je segment
razraden u detalje te jednom kada
krenete s igrom, shvatit Cete da je
dinamicna i itekako realna. Kada igru
prvi puta pokrenete, vasa ¢e pozicija
biti automatski spremnjene i sljedeci
put necete modi krenuti ispocetka.
Sami mozete birati gotovo sve aspekte
zivota vasih bica. Prvo odabirete jaje iz
kojeg Ce se izle¢i mali norn. Nakon
rodenja dajete mu ime i pocinjete ga
uciti ba$ kao malo dijete - prepoznavati
objekte i bica (i vas ¢e prepoznavati
kao mamu ili tatu), nauciti ga koji su
predmeti 3tetni, a koji korisni, 3to je
hrana, a $to su igracke, istrazivati okoli§
i, po meni najintrigantnije, nauciti ga

Kada je umoran, norn ¢e vam to i reéi, a
ako ga jos niste naucili govoriti, to cete
saznati iz toolbara dolje desno, gdje je
uvijek simbolom predstavijeno odredeno
raspolozenje

komunicirati s vama, nauditi ga govori
da je gladan, umoran, osamljen,
zaljubljen... Jeste li se bar malo zagrijali?
Nakon nekog vremena zbunjena ¢e
Zivotinjica s vama “razgovarati” kao
pravo inteligentno bice. Na vama je
priskrbiti mu sve potrebno za udoban
Zivot. Svaki norn Zivi otprilike deset sati,
$to znadi da stari u realnom vremenu, a
njegov se Zivot pauzira izlaskom iz igre i
sprema. U tih deset sati on ¢e proZivjeti
sve normalne faze Zivota, ba kao i ljudi.
Nakon 30 minuta Zivota, norn ulazi u
kasno djetinjstvo, nakon jednog i pol
sata postaje adolescent i moze se razm-
noZavati, nakon 3 sata vasi nornovi ve¢
imaju svoju djecu. Njihovu zrelost
(plodnost Zenke) moZete nadzirati
pomocu jednog od mnogobrojnih alata.
Cujete li jedan dugacki cmok, znajte da
mozZete ocekivati jaje u sljedecih neko-
liko minuta! PoZeljno je kontrolirati i
zdravlje vasih bica, pogotovo stoga $to
im prijete mnoge opasnosti - ubodi
kukaca, bolesti, a mogu se ¢ak i gusiti.
Na raspolaganju su vam lijekovi i cijeli
Medicine kit pomocu kojeg pratite cak i
jihovih unutarnjih organa.

k nije nimalo lak, ali budete li ih
odgajali najbolje sto znate, ni veselje
nece izostati. Igra je zamisljena kao
jedan prozor, na toolbaru su smjestene
sve glavne opcije pa je i samo igranje
lako i pregledno. Ruka koja predstavlja
vas (mamu) moZe rabiti sve predmete u
prozoru, moze ¢ak i pogladiti norna ako
je dobar ili ga udariti ako je zlocest. Uz
golemi prostor, bezbroj kombinacija
razmnoZavanja Zivotinjica, igra prakticki
nema kraja. Detaljno razradena scena,
bogati zvukovi i viSe nego simpati¢na
animacija likova jamstvo su da vam ova
igra nece brzo dosaditi.

Jedinstvena tematika,

detaljno razradena prava

‘mala studija, s mas-

tovitim suceljem.

Jedina mana ove igre

je popriliéno dugo vri- °
jeme potrebno da bi se %
njome oviadalo. 4
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SONY MULTISCAN 120AS/220AS

1571 17" Trinitron multimedijalni monitor : o
ekskluzivnog dizajna i boje -

3D sistem zvucnika sa sub-wooferom za
punu bass rezonanciju -
Horizontalna frekvencua 30/10/k/Hz
Vertikalna frekve 50-i20 Hz
_JLdJJwa’dqagonala 357/408 mm
Razmak tocaka: 0.25
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NAKON 8T0 JE POTVRDENO DA

U SVEMIRU POSTOJE JOS NEKI ZNAKOVI OSIM

LJUDSKIH. JEDNA OBITELJ BUDE POSLANA U

ISTRAZIVANJE. TREBAT CE IM DESET GODINA DA STIGNU DO

CILJA- A DA NEVOLJA BUDE JOS VECA-. NA NJIHOV SVEMIRSKI BROD
SE UKRCAO SLIJEPI PUTNIK-SABOTER SA CILJEM DA IH ZAUSTAVI.

ULOGE
MIMI ROGERS. WILLIAM HURT. GARY OLDMAN TE 'PRIJATELJ' MATT LEBLANC

SENSO UMAG tel.
SENSO PULA tel.

HEWLETT

Ay - TOSHIBY 3 B8 Microsoft [’5/3 PACKARD




CREATIVE 3D BEAS] ]
Najnovija i najbrza Creative 3D Blaster
Voodoo? ubrzivacka kartica pravi je
izbor za sve igrace Zeljne najvece
kvalitete igranja. .

PORTEGE 7010 CT
300 MHz Intel Pentium II
32-160 MB RAM

4.1 GB HDD

24x CD-ROM

12.17 TFT Display, 2MB Vide
THIN LINE

Digitalna kamera PDR-5
SavrSene slike uz jednu od
najnovijih i najlaksih digit.
kamera sa ugradenim flashom.
- Teska 180 gr, rezolucija 640X 400,
_ 2MB flash memorija o

- 25" LCD display -

GSM Upgrade kit
Optegra Globalnom karticom
omoguéava Vam fax prikljucak uz
brzinu 9.600 bps. Dobavljivo za
Siroki spektar mobilnih telefona.

Tel-Fax: 01 3822-555
Kranjcevidéeva 54
e-mail: senso@psenso.nr
WWW, Senso.hr




Pojavivsi se 1992., igra Dune 2 je izazvala pravu revoluciju. Danas, 6 godina poslije, stize nam njen
remake. Otvara li Westwood novo poglavlje u povijesti igara? Zar opet?

Sigurnost Harvestera imperativ je koji morate
postivati Zelite li napredovati u igri

052 74 27 76

Patrik Pencinger é u DA

naci za kormilom pje$¢anog svijeta
Dine. Kao da sam jos jucer (dobro,
mozda, prekjucer) natezao misa na
dobroj staroj Amigi 500 mijenjajuci
pritom onih 6 disketa na kojima je
igra bila distribuirana. Bila je to
jedna od rijetkih igara koja je
utemeljila novi zanr koji su onda
slijedili brojni klonovi, tj. sve RT
strategije. Vruci novi zanr u kombi-
naciji s fantasti¢nim svijetom kojeg
sam otkrio gledajuci Lynchov

SENSO UMAG tel
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thopterima su neprijateljske elektrane!

istoimeni film i igrajuci Dune avan-
turu bio je tada za mene vrhunac
svijeta. U sije¢nju su pocele kruziti
glasine o reizdanju velikog
Westwoodovog hita. Umjesto u
proljece, kako je najavljeno, igra
Dune 2000 izasla je samo tri mjese-
ca poslije, sto je za svijet kompju-
torskih igara mizerno kasnjenje, a u
ta tri mjeseca strasti o0 ponovnom
susretu s planetom Dine samo su
raspirivane. Ocekivanja su narasla
do neba, mnogi su o&ekivali novu
revoluciju u svijetu igara, hrpu

Devastator je najjaéa jedinica u cij
igri, ima razorni self-destruct mehan

novih jedinica, briljantnu novu
pricu i tko zna $to jo3 ne...
Nazalost, kada ocekivanja prije
granice stvarnosti, dogada se k
Upravo je to pogodilo i Dune 2
po meni, potpuno nepravedno
ovo je ipak samo reizdanje
(“Remake”) kultne igre i svojey
predigra Tiberian Sunu.



MENTATI - VASI VODICI KROZ IGRU

Glavni akteri kratkih filmski sekvenci su mentati. Uvode vas u misiju produbljujuci
radnju igre. Vrhunska gluma je glavna odlika ovih medusekvenci; doista se moze
ustvrditi da su tehnici na razini ostatka igre.

15 3 1998, Wesiwan

V102*

sawme sacelje igre. Misteriozne Fremenske oci kao da vas Zele prestrasiti pred igru

Na samom pocetku Fremeni u vama prepoznaju

i koncept svog uzora.
na planetu Arakkis
1om Dune). Car cije
0 izgradeno na mo¢nom
= organizirati neku vrstu
woliko je kuca (kuca je
ietu svojevrstan ceh s jed-
mom obitelji na ¢elu)
da ne bi doslo do
trebalo je na neki

ti kojoj ¢e kudi pri-
skopavanja i prerade
e sesencienjive vrijednosti.

= sa2mo u jednoj sitnici:

Sl svemiru postoji samo
o ni nas, ni svijet
neta, nije idealan.
- prljava igra

wie t2komicenje vec na

je samo jedan:
- micenje su vam
mie i kuce: plemeniti
wimuidi Ordosi i zli

m rasom morate
min RTS misija.

i vi i neprijatelj
sue Sl # bolje oruzane

@ = e biti vece.

s misie su iste: li istrijebiti

a u cijeloj "
mehanizan

Inovu R
.
a prijedu st =

a se krahiSusnil

Ordosa. Pjescani ljudi i zra¢na nad-
moc stvorena ornithopterima trebali bi
biti dovoljni za pobjedu. Ordosi su
posebna vrsta, okrenuti tehnologiji i
materijalnom. Glavno je pitanje i
odgovor na sve kod njih novac. Kako
igra napreduje, suraduju s krijumcari-
ma i placenicima koji im povecavaju
izglede za pobjedu. Potpuno su
beskrupulozni, ¢ak rabe i bojne otrove
i kamikaze jedinice. Vecu vaznost u
borbi pridaju brzini i agilnosti te su im
i jedinice dizajnirane sukladno tomu.
Iznimno su brze, ali i najslabije.
Harkonneni su tipi¢ni bad-guys. Oni
su protiv svih. Svakom se njihovom
¢lanu ugraduje specifi¢na naprava na

prijetnju. Jadni atreidski mentat trpi

Mentat Harkonnena pravi je
vrazicak.

“Swvijet Dine, pjeséanog planeta,

egzotican je koktel politicke intrige i
skrivenih opasnosti. Ako se dosad
niste sreli s njime, spremite se, bit

cete uvuceni?!

srce, tzv. heart-plug, ¢ijim povlacen-
jem pojedinac umire. Njihova vjera u
pobjedu utemeljena je jedino na gole-
moj snazi oruZja. Imaju najjace, ali
najsporije jedinice te, kao slag na
tortu, balisticke rakete kojima mogu
gadati bilo gdje po planetu (4. karti).
Sa svakom je ku¢om igra nesto dru-
gacija i isplati se odigrati je ako ni
zbog Cega, a onda zbog animiranih

lune 20005 e v h medusekvenci u kojima vam vasi
redno jerfmmeitss. S=dmic= s im prosjeCne mentati (svojevrsni tutori, karika
je g —Tme o= sz2bije od izmedu vrhovnom vode i vas) pre-
svojevrsnasimens. = spore | j2Ce od docuiju situaciju.

Snimanje je
vrseno
ispred
zelene

pozadine
umjesto
koje je
ubacen
digitalno
generiran
krajolik

fiiil

Ordoski mentat pravi je techno freak.

%

On inace nema tako veliku glavu, ovo je samo
krupni plan

=2 o




- Stari jarac se
zaljubio, cini
gluposti..

ne shvaéa da manipulira s njime kao s klincem.

Ako vas zarobe Harkonneni, ugrade vam heart plug. Nesreina fremenska viasnica poprsja
na slici ¢e uskoro odapeti

NOVA IGRA?
Dun 0 r

rasa (koje su vrh
svoje evolucije

. postigle u
Starcraftu), ne
postoji zada-
vanje kontrol-
¥ nih tocaka
jedinicama izmedu
kojih patroliraju, tj.
po kojima se krecu, a
najvide ¢e vas smetati $to
nema gomilanja naredbi o
izgradnji. Tako, recimo, ako
Zelite deset pjesaka, morat

STVARI KOJE JE DOBRO ZNATI

Dune 2000 bit ¢e vam daleko lakse igrati upamtite li nekoliko injenica i precica vezanih uz igru:

1 Otimanje neprijateljskih zgrada omogucit ée vam izgrad-

Cete deset puta klikati na pjesakovu
ikonicu, ali tek kad se prethodni
pjesak pojavi, sto uzrokuje koban
gubitak vremena, posebice igrate li na
vecim brzinama, i dovodi do poraza.
Takoder nedostaje i mogucnost prom-
jene postavki Al-a protivnika. Razlika
izmedu Easy, Medium i Hard moda je
u cijeni jedinica. Stara $kola ima i
neke svoje dobre strane: nema
potrebe za ucenjem sucelja i nacina
upravljanja jer je sve to vec videno u
svim Westeoodovim RTS-ovima
posljednjih 6 godina (Dune 2,
Command&Conquer, Red Alert... i
njihovim raznim mission packovima i
Cold verzijama). Sve je tu: od gazenja
pjesadije ve¢im motoriziranim jedini-
cama do odrzavanja proizvodnje
energije u bazi. Dobro je i to $to ce
zahvaljujudi jednostavnosti Dune 2000
zaigrati i oni koji ba$ nemaju mnogo
sluha za RTS Zanr. Jednostavno i igri-

“ Qilj vam je jednostavan: preraditi
najvise zacina i zajameciti previast
matiénoj kuéi. Borba za previast vodi
se izmedu plemenitih Atreidesa, pod

Ovako je to izgledalo prije 6 godina. 32 hoje i 320x200!

diferencirane, da ne bi bile ba3 pot
puno iste kod svih triju strana. Gra
je igra uistinu prekrasna i prava je
Steta Sto se ne mozZe igrati u vecoj
razlucivosti od 640x400. Gradevine
animirane, a ako su ostecene,
ostecenja su zorno prikazana. 16-b:
dubina boje omogudila je autorima
igranje s prozirnim teksturama, $to
najbolje vidi na eksplozijama i dim:
jacima vasih rafinerija. Zvucni su ef
pristojno odradeni - svaka kuca ima
specifi¢ne koji odgovaraju njenom
karakteru. Primjerice, Atreides imaj:
blagi Zenski glas, a Harkonneni poc
mukli muski. Kvaliteta zvu¢nih uzor
ka je visoka, nema nikakvih Sumov
Razlika u kvaliteti je itekako velika
kada se zvucni efekti snimaju u do
opremljenom studiju kakav je
Electronic Artsov. Glazba je prica zz
sebe, najbolji dio igre. Jos 1984.
napravio je poznati glazbenik Toto

vo. Osnovne crte bitne za uspjeh igre.
Programski kod ponovno je pisan iz
temelja. Graficki engine sposoban je
vrijeti igru u 16-bitnoj (65536 boja) i
8-bitnoj (256 boja) grafici. Razlika u
ova dva moda je u hardverskoj zaht-
jevnosti igre i ponekom specijalnom
efektu, dakle, nicem bez cega se ne bi
moglo zivjeti. Dobro je znati da
Westwoodovci misle i na vlasnike
slabijih racunala. Sve su jedinice i
strukture prvo pazljivo izmodelirane u
3D uredivacu. Jako se pazilo da linije
gradevina i vozila budu izmedu grani-
ca postavljenih u 6 knjiga The Dune
Chronicles Franka Herberta i filma iz
1984. Davida Lyncha. Potom su te
jedinice i gradevine malo vizualno

izvrstan soundtrack za
Lynchov film. Otad se te
melodije provlace
kao lajtmotiv kroz
sve vezano za
Dinu. Ovaj su put
uzeti neki glavni
motivi i remik-
sani te je
tako nastao
potpuno
nov, a opet
prepoz-
natljiv
soundtrack.
Vrhunski obavljen
posao.

nju prije nedostupnih jedinica. Najbolje mete su
Construction Yard (mogucnost gradnje svih protivnickih
zgrada i jedinica ukljucujudi i palacu.) Heavy Factory, pogo-
tovo harkonnenski, ¢cime dobijate pristup devastatoru, izn-
imno jakom tenku, i atreidesovski High Tech Factory koji
vam omogucuje bombardiranja pomocu ornithoptera.

2 Brzo zapocnite proizvodnju i reafiniranje zadina.
Optimalna brojka je 6 harvestera i 4 rafinerije. Imat cete
novca u izobilju jer je zac¢ina u Dune 2000 mnogo vise nego
u Dune 2. Napadajte neprijateljske harvestere, ali budno
motrite na svoje.

% Na samom poceku misije nacinite brzo izvidanje karte da
biste se mogli ve¢ prije pripremiti za neprijateljske napade.
£ Koliko je god pjesadija kojiput korisna, toliko je kojiput i
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beskorisna: brzo razaraju turette, ali ih zato jedan tenk moze
pregaziti pedeset u desetak sekundi ¢ineci ih gotovo nekoris-
nima u sljedecim misijama.

5 Svaka jednica ima svoje dobre i lose strane. Npr. Devastatori
su jako ranjivi gada li ih se bacacima raketa koje im je tesko
pogoditi jer se stalno krecu. Quadovi su posebno ranjivi pro-
tiv pjesadije i sl. Svaka kuca ima glavno svojstvo koje se
provlaci kroz sve jedinice. Harkonneni su snazni a spori,
Atreidesi osredniji, a Ordosi brzi i slabi.

6 Rabite Hotkeyeve! H - vas prebacuje natrag do glavne baze.
T - prebacuje kursor u repair mod. Y - prebacuje kursor u sell
mod. Strelicama pomicete kartu za jedan ekran. Ako stisnete
na traku za pomak ikona za izgradnju jedinica desnim gum-
bom misa, pomaknut Ce se za jedan ekran.

Nagomilavanije jedinica prije velikog napadz
uvijek najbolji recept za sigurnu pobjedu.
nemojte podcijeniti neprijatelja
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Dune 2000 samo na travi (Command&Conquer Gold)

PROTIV
LIUDSKOG

PROTIVNIKA
Jedna od glavnih kri-
latica koje prate pro-
iju Dune 2000 je
“most sraza s ljudskim pro-
S prvi put. Stvar odli¢no radi
igrate li preko dva
brza modema
ili lokalne
mreze.
Preko
Interneta
moZete
igrati samo
preko
Westwoodovog
splatnog servisa (da
iste mu pristupili, morate

napada
bjedu. $:
telja

“——_‘

we=smz simete High Tech Factory, mozete
i il apbevim viastitim oruzjem,
srmithopterima.

biti registrirani vlasnik originalne -
verzije igre). Igranje na ovaj nacin je
stravicno. Lag time je nevjerovatan,
kao da pokusate igrati Quake na
2400 bps modemu (neovisno o brzi-
ni veze s Internetom). No, na servi-
su stalno visi odreden broj mazo-
hista koji trpe nevjerovatan lag samo
da bi igrali protiv ljudskog protivni-
ka. Zanimljiva stvar je Oponnent
Handicapping opcija kojom sebi ili
protivniku mozete dati stanovitu
prednost u multiplayer igrama
izvlacec¢i time maksimalnu koli¢inu
zabave iz igre ¢ak i kada su u srazu
potpuni pocetnik i maher. Hendikep
igraca odnosi se na cijene jedinica i
gradevina. Boljem igracu trebat ¢e
vise novca...

lako su harkonnenske balisticke rakete relativno
neprecizne, ogromna im je razorna moé

FRANK HERBERT - TVORAC DINE

Frank Herbert bio je jedan od najboljih pisaca znanstvene fantastike uopce. Svojom

serijom od Sest knjiga The Dune Chronicles postavio je potpuno nove standarde u svi-
jetu pisanja znanstvene fantastike. U svom najvecem djelu stvorio je golem svijet.
Razvivsi ljudsku rasu kroz narednih 10 tisuca godina, stvorio je nevjerojatno uvjerljiv
svijet. Neki tvrde da je Herbert uéinio za svijet naucne fantastike sli¢nu stvar kao
Tolkien za fantasy Zanr. Dune je bila prva knjiga koja je osvojila i Nebula i Hugo
nagradu iste godine (1965.)! Herbertovi osnovni motivi pri pisanju Dune bili su, kako
on sam pise: stvoriti planet, energetski stroj upravljan ljudima, pritom prodrijeti u
dubine i spletke politike i ekonomije. Kronika o Dini prica o ljudskim vrlinama;
hrabrosti, pozrtvovnosti i ljubavi, ali i manama; pohlepi, zlobi i varanju. Ako vam se
imalo svida okruzje u kojemu je izgradena igra i Lynchov film, obavezno procitajte The

Dune Chronicles.

*

Paul Atreides i njegova majka, scena
iz filma

ISPOD PROSJEKA?

Sve ovo dosad napisano dovodi nas
do pitanja moze li se Dune 2000
nositi s “novim” RTS-ovima tipa
Starcraft i TA? Ne moze. | moze.
Zbunjeni? Je li vam se svidao
Command&Conquer i Red Alert, jeste
li uzivali igrajuci ih, Zudite za jo3?
Dune 2000 je prava stvar za vas! Jeste
li oboZavatelj originalne Dine, a odu-
vijek ste zeljeli igrati protiv ljudskog
protivnika? Jeste li oboZavatelj djela
Herberta i Lyncha? Onda je Dune
2000 prava stvar za vas. Ako pak
Cekate igru koja Ce iz korijena promi-
jeniti RT strategije i koja ima
prekrasan 3D teren, zaobidite Dune

Ne podcjenjujte
Fremene. Iznimno su
jaki, a k tome i nev-
idljivi neprijatelju
sve dok ne pucaju.
Odlicni su za otkri-
vanje teritorija

Y
Car i njegova zgodna kcer, poznata po svom
uvodu u Lynchov film

2000 u velikom luku.

Dune 2000 ne donosi nista novoga
RTS Zanru, cak je po nekim standardi-
ma nekoliko koraka iza novih state-of-
the-art RTS-ova tipa Starcraft, no ipak
je rije¢ o zabanoj igri. Ako igri Duni
2000 pridete s relnim ocekivanjima,
kao RTS-u napravljenom po starom
iskusanom receptu (da budemo jasni,
taj recept je izmislio Westwood!), bit
¢e vam pravo zadovoljstvo odigrati
ponovno Dune prisjecajuci se nekih
prolih vremena...

ALTERNATIVNO

DUNE

lgra koja je prva uvela svijet Dine, pjescanog plane-
dom kompjutorasa. Rijec je o izvrsnoj kombi-
naciji avanture i strategije prepunoj intrige i naglih
obrata. Priligno slijedi tijek filma.

DUNE 2

Legendarna igra. Mozda biste je trebali pogledati i
vidjeti koliko su u nekim segmentima novi RTS-ovi
daleko dogurali a koliko su, pak, u drugima ostali
isti.

COMMAND&CONQUER

Veliki hit zasluZan za globalnu afirmaciju RTS Zanra.
Uistinu iznimna igra zanimljive price.

USminka verzija za

igrace koji su voljeli

Dune 2. Svojim ce

ugodajem privuéi i

igrace koji se nisu

nikada susreli s %
Dune svijetom.
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Protect, serve, survive

FUTURE
L.A.P.

ORUKA WJesggp'

PlayStation

RECENZIJA
Ako vam je dosta kojekakvih Sarenih 3D
pucacina, ovo je prava igra za vas. Cista
petica Electronic Artsu!

Dvije su forme vaseg vozila, a svaka ima svojih prednosti i mana

PISE Berislav Jozi¢

PROIZVODAG Electronic Arts

PODRZAN! HARDVER memory card, dual shack, analogni
knntrnler

STRIKE SERIJA

lako je vaSe vozilo helikopter, logika po kojoj su
slozene misije je slicna, a i graficki engine nosi
mnogo zajednickih osobina.

WALKER

Vrlo stara igra u kojoj ste walker robotom unistavali
nebrojene borbene strojeve i mrevarili hiljade nepri-
jateljskih vojnika - ovog Ce se sjecati samo najstariji.
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NAKON::."
Electronic

Artsove igre i vi Cete pozeljeti isto.

Pozeljet cete biti policajac
buducnosti, kada ée moderna
oprema za sprjecavanje zlocina
podrazumijevati i izvrsno oklo-
pljene i naoruzane robote tipa
walker. Vatre i eksplozije bit ¢e
svuda naokolo, a vi prosipate
streljivo u ime zakona - ima li
vece uzivancije?!

Ali ako ste pomislili da je Future Cop
samo jo§ jedna pucacina kakvih smo
se vec nagledali, niste bili
u pravu! Ovo je igra kakve
jos nije bilo, svojom je
svjeZinom i tehnickom
kvalitetom zasluzila visoku
ocjenu. Kako se igra sastoji
iz dva dijela, akcijskog i
strategijskog, tako ce biti
koncipiran i ovaj opis.

CRIME WAR
Crime War je akcijski dio igre gdje
vam je glavni cilj ocistiti Los Angeles
od kriminala. Morate pro¢i bas kroz
svaku Cetvrt i pocistiti §to vise sitnih
kriminalaca te na kraju "neutralizirati"
bossa, tj. glavnog kriminalca pojedine
Cetvrti. Naravno, sve to nije nimalo
lako jer je svaka cetvrt pravi labirint
zgrada, hodnika, dizala i prolaza koji
¢e vas voditi po cijeloj karti dok ne
dodete do cilja. Sam okoli§ vise pod-
sjeca na vojne baze s tenkovima,
zrakoplovima i sli¢nim instrumentima
unistavanja koji ¢ekaju samo vas.
. Ono Cime se vi suprot-
stavljate
" ovom
moru zlo¢ina
je X-1 Alpha -
najmoderniji spoj
policijskog auto-
mobila (zapravo
iebdjelice) i bor-

Porucnica Ryder, Cij va [']
cijelu igru. Svakaku bih Zelio upoznati
viasnicu ovog glasa &iji je ucinak hrabr:
nja nevjerojatan, $to bi mi dobro doslo i
stvarnom Zivotu

benog robota nalik walkeru iz
istoimene igre (sjeca li se jos netko
ove legende iz zlatnih dana Amige!
Vas stroj svakako je najimpresivniji
element igre pa ¢emo se malo
zadrzati na njegovu opisu. Dva ob?:
ka, koja moZete po volji mijenjati,
znace veliku preciznost u pokretan
mogucnost penjanja i brzeg okretas
(u formi walkera) te brzinu i sposot
nost preletanja vode, lave ili
mehanickih prepreka na zemlji\(u
formi lebdjelice). U oba slucaja, va



szake misije pogledajte animaciju
gm cete se kretati i poslusajte
shizsajenje osnovnih ciljeva

wmiZanje ne mijenja, sastoji se

rsi= oruzja: lakog - za taman-
o, srednjeg - za uniStavanje

kog - za unistavanje

ih ciljeva (primjerice

“ih topova ili borbenih

mjerno ne navodim

er tijekom igre stalno

mova ali je i njih moguce

Wit u postojece tri vrste.

e uporabe razlicitih

nz jer rabeci samo jedno
“ste ostati bez streljiva.

g vozila imaju svojih

mana u odredenim

kada naucite koji

u kojem trenutku,

viditi | teze misije.

se da sacuvate Zivu

] NI = T). Ryder (vidi sliku)
L1z 1 m milozvucnim
s netko | - 5i za misije, savjetima
1 Amige e s Siekom borbe i Cestitati
TSIV — i vrlo slobodnim
alo e ti okolis i vase
Dva obli

jenjat,
okretanji e
; okretani e
i sposob S
l

mlji (u
Caja, va&

0s snaznom oruzju
noj djevojci na

= preteske, pozovite
=nw udvoje na podijel-

0 igrajuci na ovaj
nista vise energije,
nbota prenose se i

Zajedno je mnogo laksSe unistiti bolje
oklopljene neprijatelje - uhvatite ih u
unakrsnu vatru i PUF!

| da laserskim topom potamanite
 Bigednike koji trée ispod vaseg prozo-
ra, najnormalnija je pojava nakon
nekoliko odigranih misija.

na drugoga, udvostrucena vatrena
mo¢ trebala bi biti i viSe nego dovolj-
na za pobjedu.

Graficki Future Cop svakako opravda-
va epitet PSX igre trece generacije, i
to ne samo uvodnim i zavr$nim ani-
macijama prije i poslije svake misije
(koje ¢esto obiluju crnim humorom),
nego i vizualnim dojmom. Cijeli je
okoli§ napravljen u nekom cyberpunk
stilu, s prizorima najmodernije
tehnike koja se mijesa s ve¢ raspad-
nutim starinama. Nemam nikakvih
primjedaba na eksplozije i ostale
'vatrometne efekte", a posebno su me
se dojmile animacije pogodenih ljudi.
Covjeculjci koji teturaju ostavljajuci
krvavi trag ili tr¢e vriste¢i naokolo
pretvoreni u ljudske buktinje (ovisno
o oruzju kojim ih pogodite) dat ¢e
vam osjecaj modi i snage, umanijiti
komplekse manje vrijednosti (pokusa-
jte, kao ja, zamigljati da gadate svoje
prijatelje ii suradnike na poslu - to je
pravi uzitak).

PRECINCT ASSAULT
Osim akcijskog, ova igra raspolaze i
strategijskom dijelom i to toliko
razli¢itim da s pravom mozemo gov-
oriti o dvije igre s istim glavnim
likom. Ovdje je vasa zadaca osvojiti
protivni¢ku bazu sprijecivsi da oni
osvoje vadu. Da, imate bazu u kojoj
moZete proizvoditi zrakoplove i
tenkove, a mozete osvajati i

DF PRED :
lako je pogled na igru izometrijski, a kamera se priblizava i udaljava ovisno o mjestu
na kojem se nalazite, ponekat je pametno namjestiti i neki drugi pogled (tipkom
SELECT) osim preporucenog. Tako je SKY CAMERA (pticja perspektiva) najbolja za
trenutke Zestoke akcije, dok ¢e CLOSE UP CAMERA (pogled izbliza) biti priliéno
korisna za precizno orijentiranje ili “sredivanje” manjeg broja ljudskih protivnika.

napustene baze na strategijskim
poloZajima na karti i ondje proizvodi-
ti svoje borbene strojeve. Sve to ne
odvija se u suhoparnoj tlocrtnoj per-
spektivi C&C-a, nego na igru gledate
kao i u akcijskom dijelu - izometrijs-
ki. Otezavajuca okolnost je sto se u
proizvodnju oruZja morate fizicki
ukljuciti svojim robotom, $to ce vas
onemoguciti da istodobno vodite i ;
trupe u napad i proizvodite nove, ali S ),
¢e zato vasi zrakoplovi i tenkovi biti
opremljeni umjetnom inteligencijom
dovoljnom za njihove zadace. Na
kartama postoje i neutralne topovske
kupole koje mozete zauzeti, mjesta
na kojima mozete nadopuniti svoje
naoruzanje i druga iznenadenja.
Multiplayer u ovom slucaju nije
koopoerativni, nego - oponentni. To
znaci da svaki igra¢ ima svoju bazu, a
kako su karte napravljene simetri¢no
- svaka strana ima jednake $anse za
pobjedu. Ovaj nacin borbe vrlo je
zarazan jer objedinjuje strategijske i
akcijske elemente te zasluZuje visoku
ocjenu ¢ak i da nema izvrsnog prvog
dijela.

Oblik automobila koji ¢e biti neobicno
vazan u strategijskom dijelu jer omogucuje
brii transport iz baze u srce horbe.

Za kraj nekoliko zan-
imljivosti. Kao prvo,
jeste li uopce culi
za ovu igru prije
nego ste procitali
opis na ovim
stranicama? Niste?
Ma, vjerojatno ipak jeste, ali
niste znali o ¢emu je rije¢ zbog
promjena imena koje je Future
Cop pretrpio od pocetka do
kraja projekta. U startu se igra
zvala Ground Strike - i to zato jer
ju je radila ekipa zasluzna za
Strike serijal (znate ono -
helikopter, mnogo oruzja, razno
misije). Da bi se radnja priblizi
stvarnosti, ime je promijenjeno u
L.A.PD. 2100 - ¢ime je naznacemo
mijesto i vrijeme radnje. Na kraju
su se programeri ipak odlucili za
sadasnji naslov, ali uz malu
napomenu (na naslovnom
ekranu) da cijela igra nema
nikakve veze s policijskim snagama
Los Angelesa.

Jedan od producenata igre, Jeff Lee,
izrazio je ocekivanje da Future Cop,
kao i Desert Strike, preraste u cijelu
seriju tematski povezanih igara. Po
mom misljenju, kvaliteta ove igre to
svakako zasluZuje te Zeljno ocekujem
drugi nastavak.

Zanimljivi akeijski dio i

jos bolji strategijski,

mogucénost igranja

udvoje, dobra grafika i

zvuk - Future Cop ima

sve osobine koje se od %
dobre igre ocekuju!
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Microsoft je konacno izdao vozacku simulaciju koja je zabavna, igriva i efektna vise
nego $to vam to mozemo pokazati ovim slikama

| kao da pad nije hio dovoljno brutalan, sada me

mora pregaziti i ovaj iza mene

Motocross Madness: jedina "simulacija* motociklistickih utrka u kojoj vise vremena provodite u zraku nego na tiu

Kristijan Zibreg

B0 HACKER LISTOPAD 1998.

108,
Microsoft

SMIJESNO mi je kad koji moj
kolega spomene simulacije
motoutrka u bilo kom kontekstu jer
takvo Sto, nazalost, jos uvijek ne
postoji u svijetu ra¢unalnih simu-
lacija. Na stranu rasprava o tome
koliko uopce simulacije bilo ¢ega
mogu biti vjerne na nasim jadnim
PC-ima, no Microsoft nas je ugodno
iznenadio Motocrossom Madness,
¢ijim smo se stati¢nim slikama
dugo divili prizeljkujudi da i igra
bude barem upola tako dobra. Na
nasu srecu, igra je uzivo jos bolja i,
ije, ne trudi se svim
silama uvjeriti nas da je simulacija,
poput ostalih uradaka koji na kraju

ispadnu pateti¢ni, neuvjerl
neigrivi.

Prvu Cete voznju, ¢im naidete na prvi
vedi brijeg, zavriiti polomljenih kosti-
ju, a to ¢e se i dalje dogadati ne
naucite li kako kontrolirati va3 moto-
cikl. Igra je jedinstvena po tome 3to
vam nudi, osim skretanja lijevo-desno,
i mogucnost naginjanja naprijed-
natrag, Cime prenosite teZiste na prvi
ili zadnji kotac. Citava je mudrost u
tome da se nagnete naprijed kad se
uspinjete uz brijeg rasporedivsi tako
ravnotezu i na prednji i na zadnji
kotac. Zapamtite, najvaznije je da vam
motocikl sto ¢vrsée lezi s oba kotaca

T

Nemojte se zavaravati, ovako realisticne
sjene necete vidjeti hez 3D kartice

na tlu jer je i ubrzanje onda najvece.
Posebnu vjedtinu zahtijeva prizemljen
je nakon smijesno visokih skokova j
ne docekate li se na oba kotaca, velil
je vjerojatnost da Cete (u najboljem =
slucaju) izgubiti na brzini ili se polo

ti te zauvijek iz glave izbaciti prjmisi
da ovaj simpati¢ni sport "bar jednom
iskusate i u stvarnosti'.

ZONA ZABRANE LETA
Mora se priznati, Microsoft je ovaj p#&
dobro odradio svoj posao. Doduge,
odgadao je izlazak igre sve dok nije

BT
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staza posluzit ¢e dizajniranju vlasite staze a mi éemo je objaviti na Héck CD-u.

“mawolian radom Rainbow

su je razvijali za njih. Igra
=zmolikim stazama, od uskih i
kznjona preko bregovitih ter-
sopma vedinu vremena

= u zraku do.blago vijugavih

2 je najbolje voziti u
ss=cdon stilu ne Zelite [i se
z3ine i ispusnih dimova od
1 matiecatelja. Kome i to nije

. moze dizajnirati vlastite staze u
smutmom editoru gdje na posto-
g == jednostavno "odvlacite"

= udoline, zavoje i sli¢no.

& 52 svojom tvorevinom, iz

le odaberite Compile

e igru, odaberite

sumoss, zatim Custom User i

wi= stazu koju ste dizajnirali. Ne
wsaw== nam poslati svoje radove, a
~=me 5 objaviti na Hack CD-u!

i iz bogatstvo staza samo po sebi
Swolino, igru mozete zaigrati u 4
razliCita nacina:

National Race, BAJA i

2. Dok je Supercross

ka na kratkim stadion-

2, dotle je National Race
renim, dugim i opasnim
= vise vremena provodite
na tlu. U BAJA modu

g mz onvorenom i lagano ner-

realisticne
D kartice

1 najvece.
prizemljess
kokova jes
taca, velid
jboljem
se poloms
iti primisk
ar jednom

ETA
je ovaj pu
Doduse,

dok nije Heed Clicker: Z + GORE

robacije v ovoj igri izazivaju salve
smijeha, ali pruzaju i vrhunsku
zabavu."

avnom terenu osvajajuci niz waypoin-
ta, dok cete svoje akrobatske sposob-
nosti moci pokazati u Stunt Racingu.
Od nedostataka, isticemo apsolutno
nepotrebnu opciju za konfiguriranje
vadeg motora koja, po nasem iskustvu,
nema nikakvog znacajnijeg utjecaja na
njegove performanse na stazi te tezinu
koja nije prilagodena apsolutnim
pocetnicima (takvi ¢e i na najlaksem
nivou prvih pola sata spektakularno
lomiti kosti na stazi, dok ¢e ih pro-
tivnicki motocikli u prolazu pregaziti).

NISTA BEZ 3D-A

Na Zalost, Motocross Madness mdgu
igrati samo sretni vlasnici 3D ubrzi-
vackih kartica, a naglasak je na karti-
cama s Voodoo ¢ipovima koje MM
izravno podrzava. Ubrzanje za ostale
kartice je izvedeno preko Direct3D
sucelja. Proucite |i imalo graficku
rasko$ na ovim stranicama, bit ¢e vam
jasno zasto je za igranje nuzan 3D
ubrziva¢. Osim graficki, MM se istice i
nevjerojatno sugestivnim zvukom
vaseg motora "skinutog" s pravih masi-
na, $to vas samo jos vise vuce da
pokusate taj prokleti brijeg preletjeti
Sto vecom brzinom. Vlasnici Force
Feedback kontrolera ¢e takoder dobiti
svoju dozu ekstra uzitka jer MM

KAKO OCARATI RULJU?

se== mod igre je svakako Stunt Race u kojem za izvodenje "parada’ i akrobacija dobijate ocjene. Da biste izveli vratolomi-
# e gedatelje ostavlja bez daha, morate se dovoljno zaletjeti jer paradiranje u zraku moze lose zavriiti ako se prije vre-
v e (neki potezi ce vam oduzeti i 2 sekunde). S druge strane, isplati se riskirati i izvesti $to duzu akrobaciju jer
epasnog paradiranja u zraku donosi 2500 bodova! Ukupno je 16 akrobacija. Prvih osam izvodite pritiskom na FIRE 3
2 Z na tipkovnici) + neki od 8 smjerova, a drugih osam pozivate pritiskom na FIRE 4 (X na tipkovnici) + neki od 8
2 1 kao da to nije dovoljno, otkrivamo vam tajni potez Motocross Madnessa: kada ste u zraku, pritisnite ENTER i vas
sta ce odbaciti motor i letjeti sam kroz zrak - bolno, ali zabavno! Popis svih poteza i kamera koje prate akciju
ma stranicama rubrike Help-Line u ovom broju.

Cliff Hanger: X + GORE LIJEVO

Pritiskom na SPACE BAR mezete pokazati
vaSim suparmicima Ste mislite o njihovoj

odlicno podrzava tre3nju i
pa i :

ca. Pisac ovih

intenzivne borbe s pod
com. Nije bas kao uprav
pravom motoru, ali j

Motocross Madnessu ¢e mnogi zam-
jeriti pretjerivanje i nedosljednost u
nekim aspektima te nedostatak real-
nosti i bitnijih simulacijskih para-
metara, no, ruku na srce, prava je isti-
na da ovaj iznimni naslov nema
konkurencije s kojom bi bio usporediv.
Nedostatak realnosti ne moZzemo mu
zamijeriti jer se ova igra i ne pokusava
deklarirati kao simulacija. Imajudi to u
vidu, ostaje ¢injenica da je Motocross
Madness vrlo adiktivan proizvod koji
pruza mnogo zabave i smijeha, a to je
doista sve 3to o¢ekujem od racunalne
igre.

REDLINE RACER

Igra koja silom Zeli biti simulacija, ali je zapela
negdje na pola puta izmedu arkade i simulacije.
Zaigrati samo U nuzdi,

MOTO RACER

Igra koja je svojevremeno bila pravi hit. Ako traZite
simulaciju, nemoite je traziti u Moto Raceru jer je
ova igra naglaseno arkadnog karaktera.

MOTO RACER 2

DugooCekivani nastavak Moto Racera koji se mozda
vet pojavio na trZiStu dok ovo Sitate. Dotad zaigrajte
demo s ovomjesetnog Hack CD-a.

Bar Hop: X + GORE

MODOVI VOZNJE

Motocross Madness, uz obilje staza,
donosi i 4 moda igre koji su bitno razlici-
ti te svaki na svoj nacin produljuju
igrivost. Od ostalih bismo proizvodaca
vrlo lako mogli ocekivati Cetiri razlicite
igre za opcije koje Motocross Madness
nudi standardno - bravo za Microsoft!

Ovo je zabava za rulju jer vozite na posebno
napravljenoj stadionskoj stazi, a sama voznja
vise slici gladijatorskoj borhi nego fair-play
sportskom dogadaju. Dodajte tome i publiku
koja urla na svaku vasu akrobaciju i dobili ste
priblizan ugodaj Supercrossa.

Nista jednostamije: prodite kroz sve way-
pointove prije svih estalih, vratite se istim putem
i pobijedili ste. U ovom su modu staze bez vecih
prepreka, tek s blagim brezuljcima, zato ne Ste-

dite gorivo i udrite po gasu!

Najigriviji mod igre koji vam omogucuje voznju
uistinu impresivnim brojem opasnih staza. Akcija
je nenadmasna, a skokovi su nevjerojatno viso-
ki. take da cete morati poprilicno vjezbati zelite

li stiéi prvi.

STUNT RACING
Na raspolaganju vam je 16 kaskaderskih staza
na kojima mozete pokazati da ste muskarac koji
zna $to hoce - ¢ak i ako za to trebate polomiti
svaku kosGicu u tijelu.

Motocross Madness!
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Spojivsi ugodaj Blade Runnera, sjajno renderiranu futuristicnu grafiku i sarkasti¢nog privatne
r je, naravno, Nightlong!

detektiva kao iz filmova tridesetih, Sto ¢ete dobiti? Odgovo

Free Climax Club je najekskluzivnije gradsko okupljaliSte. Posto je njegova vlasnica jedna od kijuénih ¢imbenika u hvnm sluéaju, Joshua s

njome Zeli popricati, ali potrebna mu je ¢élanska iskaznica za klub, a da bi je dobio, mora vlasniku susjednog lokala nabaviti hocu Chateau

ALTERNATIVNO ¢
BLADE RUNNER

Igra koja je po mnogogemu uzor Nightlongu. Nesto
boljeg ugodaja i vece originalnosti, no priliéno
nepovezane radnje. .

BROKEN SWORD 1/2

Klasiéna point'n’click avantura. Klasi¢nije od ovoga
ne moZe biti. Lijepe rukom crtane lokacije.
SANITARIUM , e
Najpopularnija avantura u posljednje vrijeme. Prica
je, najblaze re¢eno, uvmuta i bolesna, no igrivost i
ugodaj su fenomenalni.

Moj je savjet da na svakoj lokaciji pregledate svaki pa i
najbeznacajniji detalj uzduz i poprijeko, ispitate svaki
predmet i oprezno prijedete miSem preko cijelog ekrana
da vam nesto ne bi promaklo. Detalji su vrlo vazni u ovoj
igri. Ako zapnete (a to ce vam se sigurno dogoditi),

upamtite nekoliko savjeta njen pocetak.

# Ako im grla podmazete alkoholom, i to dvaput (pivo i votka), ¢ak
beskucnici mogu imati koju korisnu informaciju. 2 Komad plastike
Sto ste ga nasli na podu priévrstite na faks-uredaj | dobit cete njegov
broj. 2 Medu svim sanducic¢ima, nakon $to ne uspijete uci u Rubyjev
stan, pronadite onaj pravi, otkljuéajte ga i pokupite njegov potpis.

B2 HACKER LISTOPAD 1998.

Lafittea.

ov je prva avantura
slavne softverske
kuce Team 17, poznate nam prije
svega po legendarnim Crvima.
Namjera Teama 17 i proizvodaca,
talijanskog tima Trecision koji prvi
put suraduje s njima, bila je stvoriti
igru sli¢nu Blade Runneru, ali bolju
u svakom pogledu, narocito po
nacinu igranja, vracanjem na
iskusani sustav uporabe predmeta i
sveopde interakcije s okolisem i
napustanjem Blade Runnerovog
Personal Digital Assistanta.
Nazalost, to povlaci i neke
nedostatke, kao $to su tezina i
zamornost. No, graficki, igra oduzi-
ma dah, narocito svojim atraktivno
renderiranim lokacijama.

MALA POMOC ZA POCETAK

Zanimljivo je kako se u kompju-
torskim igrama dizajneri gotovo uvi-
jek odlucuju za jedan od triju nacina
prikaza drustva buduénosti: potpuna
anarhija, neka vrst apsolutne vla-
davine ili, pak, vlast vec¢eg broja
golemih korporacija. Dizajneri
Nightlonga odlucili su se za potoniji.
Nitko ne zna tko su 3efovi tih korpo-
racija koje odrzavaju svjetski mir.
Najveca od njih je Genesis, ¢iji je
najvazniji izum Cyberspace koji
omogucuje dozivljavanje svega iz
udobnosti vaseg naslonjaca. Vas je
junak Joshua Reev, privatni detektiv i
bivéi pripadnik elitnih vojnih jedini-
ca koji prihvaca samo najteze slu¢a-
jeve masno ih naplacujuci. Hugh
Martens, gradonacelnik Union

Off station? Krovno parkiraliste? Gdje i |
sam to vec vidio? No, éekajte, sjetit éu |
se. A dok se sjetim, uZivat éu u kristalne
Gistoj grafici, bez krupnih piksela koje
sam takoder negdije vidio, a ne znam §
gdije.

Cityja, grada u kojem se igra odvij
njegov je stari prijatelj koji mu je ¥
vojsci spasio zivot i Joshua mu, &
zauzvrat, mora rijesiti slucaj teroriss

tickih napada na Genesis n
Cryogenetic Enterprise, njegove W
sponzore na proslim izborima. &
Proslo potrkalo koje je za to E

zaduZio nestalo je, a videno je W
zajedno s Evom Tompson,
privla¢nom vlasnicom jednog od
najekskluzivnijih gradskih klubova
Free Climax Cluba. Sto ée Joshua
otkriti?
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ey

u & sficica jedan od najljepsih primjera renderirane Qraﬁke. f:ak sam pomislio dﬁ se
tu negdje upleo 3Dfx.

wezr wgre je velik broj kracih animacija
st wiaZenja u dizalo ili u podzemnu
zeljeznicu.

POKEN RUNNER
a7 pogled, narocito po dizajnu,
ticna Blade Runneru.

Cityju su golemi videowallovi,
> prometalo je air-car, parki-
na krovovima, strojevima se
asovnim komandama, ulice
= poput onih u Blade
= 2 kao vrhunac svega, na
maz su svijetleci natpisi “Off
pak, na svu srecu, replikanti
=djeni. Nacin igranja je, pak,
o razlicit: jednak je onom u
Swordu; dakle, desni klik za
ISR T B, a lijevi za promatranije i
MER LR~ Nightlong je vrlo dosljedan i
U kristalw ako se ta rije¢ Cesto rabila s
piksela koje : . o
e giear =m konotacijama), s hrpom
meizka koje se redaju jedna za

‘ igra€ ih tako mora i rjesa-

igra odviigs == po jednu. Nazalost, u

\

i . 3

Oji_mu je eMseiomzu su one uistinu preteske i
ua mu, e e vrlo sporo odvija. One su
1Caj terorism——" ne, no vrlo je tesko

S @mes ono Sto trazite pa ce svaki i
rjegove | = boj i rjesenje najjednos-

orima. Wi etke kod igraca izazvati
a to s ja. Ovdje nema, kao u
eno je W avanturama, prvog dijela koji
1,

dnog od

1 klubova

e Joshua

E

an vou break a ten?

lako Nightliong itekako pokusava
ti Blade Runner, te su dvije igre

Ovaj je krémar prilicno arogantén. Stetar
Sto Blade Runner nije kopiran i u
oruzanoj spremi...

Zapravo sasvim razli€ite.

je obi¢no mnogo laksi od ostalih,
nego od samog pocetka idete “pod
noz”. Pogled na igru je klasi¢an,
izvana, iz razlicitih kutova gledanja,
ovisno o lokaciji. Kretanje vaseg lika
je uZasno sporo, a ne mozete ga, kao
u vedini igara, ubrzati.

CYBERPUNK FESTIVAL
Ugodaj igre je gotovo na razini onog
u Blade Runnera. Igra je nesto poput
japanskog proizvoda — uzima ono
najbolje iz originala i to poboljsava ili
ga uopce ne mijenja, a ono manje
dobro pokusava sto bolje unaprijedi-
ti. Cinjenica je, nazalost, da je prica
Nightlonga prili¢no neatraktivna i ve¢
stoput videna, prepuna kliseja i
nedorecenosti. Svakako treba
istaknuti da je grafika najjaca strana
ove igre. Lokacije, kojih je preko 80,
naprosto oduzimaju dah svojom
detaljnoscu i dizajnerskom kvalite-
tom u 16-bitnoj boji. Ipak, u svoj
svojoj ljepoti, one su ipak samo sta-
ticne slike, nema kretanja kamere
kao u Blade Runneru pa ni obi¢nog
scrollanja ekrana. Pokretni dijelovi
igre su vrlo lijepo animirani, a vas se
lik krec¢e bez ikakvog zastajkivanja ili

sammwan s drugim likovima su prikazani iz razlicitih kutova, u krupnom planu. 3D
dizajnirani likovi su vrio uvjerljivi, gotovo filmski.

e e e

Uvodna animacija je mozda prekratka,

i D

sasvim korektna i vrlo glatkog

izvodenja. Ovo je zapravo bit svih Team 17-ovih igara: bez suviSnog kompliciranja, ali

efektno i impresivno.

Ovo mreskanje v;lofa/je ﬁntas‘lif:nc.
Kakao li su to izveli?

ﬁr-canvi su sluzbeno prijevozno sred-

stve. Za razliku od Blade Runnera, oblik
im je uvijek poput danasnjih automobila.

I
Policajac vas ne pusta na ulicu pa ¢ete morati putovati podzemnom Zeljeznicom. Prvo
morate odluciti kamo éete, a onda prolazite priliéno kompliciran sustav kupnje karte s
dvostrukom provjerom otisaka prstiju.

trzanja. Svaki njegov pokret rukom,
da bi uzeo neki predmet, razlicit
je. Joshua ¢e savrseno vjerno
nogom razmicati smece, naginjati
se lijevo- desno pa cak i plivati
i penjati se. Gluma je (oko
30 minuta govora) zadovol-
javajuca, ali ne bas filmske
kvalitete. Zvucni efekti
nisu posebno atraktivni,
malo ih je i rijetko se
pojavljuju, nema onog
fanatsticnog zvuka koji
bi poboljsao ugodaj kao u
Blade Runneru..

Na kraju, treba reéi da ¢e
Nightlong svakog upornijeg
igraca vrlo lako zaraziti svo-
jom fantasticnom grafikom i
nekim od najljepsih ikad
videnih primjera renderi-
ranih lokacija. Zacijelo ¢e
se svidjeti i igracima Zeljnima
klasi¢ne avanturistiéne zabave i
onima kojima ne smeta sto e svako
malo negdje zapeti petnaest do
trideset minuta. Ipak, s ovim se
predloskom mogla napraviti znatno
bolja igra, narocito uzmemo li u
obzir njenu neoriginalnost i tezinu.

Da nema kliSejizirane
price, kopiranja
Blade Runnera i
toliko teskih
zagonetaka, ovo hi
bila Hack igra.
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RECENZIJE

Najbrze u gradu

re  » wve o jgeo wve

Vremenske neprilike stvorit ¢e tanak sloj vode na cesti i mutnu refleksiju automobila.

Efekina i igra, pn s
pretierali uporabom L
tivno adiktivia,

bl’ﬂj aummobiia U |gh je daleko veti, Mozda ie ovo
lpak igra 7a nesto azbil] m e vozace (om se. x tako ne
naju zabavijati...) =
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STIGAO:...
ocekivani
nastavak najrealnije, najzabavnije i
najdoradenije vozacke simulacije
za PC. Kada je izasla PSX inacica,
ljubitelji brze voznje mogli su se
jedino utjesiti igrajuci NFS 2 SE sa
3Dfx podrikom Zeljno is¢ekujuci
svoju PC inacicu. Vidjevsi prvi put
kako se PC igra vrti, shvatit cete u
”’ §to je potroeno posljednjih
nekoliko mjeseci.
Buduci je procesorski
& potencijal PC
daleko vedi, trebalo
ga je pametno utrosi-
ti. Electronic Arts je
stvorio pravo remek-

Policijski Lamborghini Diablo
mnogima je najljepsi automobil u djelo. Ocekivali smo
igri. Dobijete ga tek kad ispunite mnogo, ali smo dobili jos i
kvotu uhicenih prijestupnika na vise !

svim stazama.

Nocnu voZnju preporuéujemo samo iskusnis
poznavateljima staza, u protivnom, hit cete
isfrustrirati do besvijesti kada se 10 puta
zaredom zabijete u zid i to na istom mjestu.

Sve pocinje magi¢nim.introom koji,
vec poslovicno, dize adrenalin igraci- :
ma “do ibera”. Dok ga gledate, nogos
stid¢ete po parketu trazeéi papucicu
gasa (ili mozda kocnice?) a u zraku
osjecate miris spaljenih guma. lako je
to, zapravo, prasina koja biva spaljenz
u dodiru s uZarenim procesorom.
Nakon toga docekat ¢e vas najljepse &
najintuitivnije sucelje ikad videno u
kompijutorskim igricama. Cista umijet-
nost. Korisniku je omoguceno Zongli-
ranje velikim brojem postavki bez
ikakve potrebe za poznavanjem svih
izbornika i njihove hiherarhije te
sli¢nih gnjavaZa. A kako zamamno
samo sve izgleda... Konacno dolazi
vrijeme za pravu igru. Naviknut na



- = e
\usmatt Brzina automobila i vozacka vjestina nisu dovoljne za pobjedu. Onda treba
pribjeci prijavijim metodama.

nepogode otezavaju voznju
= k=0 i w stvarnom svijetu. Mala
mepaznja i na krovu ste.

= mi ih je otovrila vudu dvoj-
m prili¢no razocaran vid-
S% verziju NFS-a 3, tako da sam
are pokretanje glavnog dijela,
= majgore. Dogodilo se upravo
Munjevita, mnogo detaljnija

om naslovu igre sugerirano je
= biti natjeravanja s copperi-
jo3 je u prvom nastavku

g razloga,

vci su izbacili taj dio u
em nastavku poslusali su
dijeli jedan mod igre
avanju s drotovima.

ost u PC verziji Sto sada
i policajac! Na raspola-

Za vrhunskog trkaceg Mercedesa morat

¢ete se svojski potruditi, no isplatit ée vam

se.

MAX JE GLAVNI KRIVAC |

S rastom procesorske snage, razvojnim timovima igara je daleko lakse stvarati staze i

automobile. Nekada se sve to radilo u posebno napravijenim tekstualno orijentiranim
3D editorima, a sada u moénom 3D Studio Maxu!

< 3D Studio MAX - REDROK_FIN MAX
i

T iose=n
Jedna od staza u NFS 3
gledana iz perspektive
3D Studia Max.

Na PC verziji automobili i
staze su napravijeni s
daleko veéim brojem

poligona koje PSX ne bi
ni u snu uspio prozvakati.

"y svojoj trecoj inkarnaciji potreba za
brzinom je vec¢a nego ikada. igra
uzbudenje obecava, ali i daje?”

ganju su vam brzi policijsku automobili,
radari koji vas izvje$¢uju o brzini pro-
tivnika, sirene (prijestupnika mozete
zaustaviti jedino ako su vam ukljucene)
pa cak i bodljikava zapreka (spikes).
Ispunivi kvotu postignutih uhi¢enja na
svim stazama, postoji mogucnost dobi-
vanja dvaju novih policijskih automobi-
la, Lamborghini Diabla i El Nina, miste-
rioznog i monstrouzno brzog.
Natjeravanje s policijom zabavno je i
poCetnicima koji jo$ nisu dorasli natjer-
avanju s automobilima iste klase u
turniru koji ne prasta greske a
posljedice su vidljive u kona¢nom
poretku. Craficki je NFS 3 poprilicno
poboljsan od vremena PSX inacice.
Dodani su brojni particle i svjetlosni

SUCELJE ZA BOGOVE

zastitnih znakova svake igre izadle iz Electronic Artsove tvornice je prekrasno
Jako se radi o dijelu izvan same igre, nismo mogli ne spomenuti ga. Prepuno

- elemenata, 3D grafike, govora i, $to je najbitnije, informacija. Jedan od
Sokaza kako savrieno i esteticki dotjerano sucelje moze postati i iznimno

om koji,
lin igradi-
ate, nog
apucicu
1 zraku
a. lako je
a spaljenz
rom.
najljepse i
deno u
ta umjet-
0 Zongli-
i bez
jem svih
je te
\amno

) dolazi
nut na

Automobilu mozete mijen-
jati boju, vrtiti ga miSem,
mijenjati mu vozna svojstva
ovisno o uvjetima Sto ih
namece staza.

rmer gestivmickih automobila u sljedecoj utrci.

efekti, a posebne moguénosti 3D karti-
ca iskoristene su do maksimuma
(prozirnost, ispravljanje perspektive...).
Kako je sve daleko brZze nego na PSX-u
(gdje se stvar vrti u kakvih 20-30 fps),
vedi je uzitak i realnost igranja. Dugo
zahtjevana kontrolna ploc¢a automobila
kona¢no se pojavila. MoZete je videti u
softverskom renderiranju sa AGP 3D
grafickom karticom ili, ako ste slucajno
sretnik koji posjeduje Voodoo 2, sa 12
MB memorije. Unutrasnjost automobi-
la vjerna je replika stvarnih modela.
Uzbudenje raste ako, osim dobrog
racunala, imate i dobar zvucni podsus-
tav pomocu kojeg Cete totalno uroniti
u uzbudljivi svijet policijske potjere.
Cak i sa sustavom od dva zvu¢nika
dobit ¢ete 3D dozZivljaj zahvaljujudi
inteligentnoj uporabi Dopplerovog
efekta, posebice za zvuk motora i poli-
cijske sirene. Igra je tehnicki uistinu
dotjerana, ali je njen naglasak ipak na
igrivosti. Trajnost igre je zajamcena jer
postoji nekoliko modova igre za
jednog igraca i desetak staza od kojih
Cete opcijom Mirror i mijenjanjem
smjera voznje dobiti jo$ cetiri
nove za svaku stazu.
Zanimljiva ¢e vam biti i -5
mogucnost izbora nocne ili
dnevne voznje te voZnja
po razli¢itim vremenskim nepogodama
ili bez njih. Detaljnost igre je zapanju-
juca. Automobili imaju ¢ak duga i krat-
ka svjetla.

PERVERZIJE

Iznenadeni smo mnoStvom opcija u
ovoj igri. lzdvojili bismo mogucnost

isklju¢ivanja Z-buffera, $to omogucuje
igranje u 1024x768 na vudu 2 kartici!
Dodatna zanimljivost je mogu¢nost pri-
lagodbe omjera duljina stranica ekrana
Widescreen televizoru (16:9) i Dolby
Surround 4-kanalski zvuk diji vas logo
uredno pozdravlja prije pocetka same
igre. Sve smo to morali iskusati.
Pentium 2 sa Voodoo dvojkom i TV-
outom spojili smo na sustav kuénog
kina sa 81 cm televizorom, Dolby
Surround pojacalom i sustavom od 5.1
zvuénika. Koji ludi osjecajt!! Iza vas tuli
policijska sirena, motor bruji iz sub-
woofera, a s radija u automobilu ¢ujete
prepucavanje murjaka. lzravnom
usporedbom PC i PSX verzije, dolazimo
do zaklju¢ka poraznog za PSX! No, s
financijske strane gledano, taj zahvat
nas je stajao (produzni kablovi za tip-
kovnicu, zvuéni i video signal te TV-out
konverter) kao novi PSX.

CILJNA RAVNINA

Ugodno iznenadenje u moru nastava-
ka prava je rijetkost. S punom odgov-
orno3¢u mozemo ustvrditi da je rije¢ o
najboljoj i najdoradenijoj trkacoj igri
ikad napravljenoj za PC. Zasad...

4 Ako vam to graficke
moguénosti kartice
omogucéuiju, bit cete
pocéaséeni prekrasnom
refleksivnom teksturom
na automobilu.

Cista petica Electronic

Artsu koji su uéinili

nesto nevjerojatno.

Napravili su nas-

tavak igre koji bi

mogao postati pop- %
ularniji od prvog °
nastavka.
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