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Stara poslovica kaze. tko
polako ide, daleko stigne.
U nasem svakodnevnom
zivotu ova izreka svakako
nalazi mnostvo opravdanja,
ali u svijetu ra¢unala ne
treba smetnuti s uma
brzinu. Kod odabira
racunala izaberite tvrtku u
koju mozete imati
povjerenje, koja svojom
ozbiljnoséu i predanoséu
poslu kojim se bavi ne
ostavlja mjesto sumnji.
Danas, kada je brzina
procesora postala gotovo
podrazumljiva, u
racunalnom businessu
opstaju samo oni koji
razmisljaju na duge staze,
koji traju i stvaraju nove
vrijednosti.

Oni koji, pretvarajuéi stare
mudrosti u nove spoznaje,

na cilj dolaze prvi.

www.formel.hr
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Osijek, Sunéana 18, tel: 031/207-587, 207-588; fax: 207-589
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! je nova FIFA, na ragum‘
ce po redu svjetske
nogometne velesile.
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Sierra je ovom igrom pokopala
Quake 2 i Unreal. Kratko i jasno!

QUAK@“ o
“ARENAD |,

Donosimo vam ekskluzivnu najavu novog Quakea koji u ’ /

singleplayer mod donijeti Zar i dinamiku multiplayer akcije. / ﬁ
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NA TRAGU...

y

najveeg sajma interak-

fonom u ruci da bi vam

sami djeli¢ lude i otka-

Grrrr... motivnim akcijama S$irih raz-

vezanog uz gdicu Laru Croft i ostale »cure iz kulture«
(izuzmemo li onaj malobrojniji dio muske populacije »s
greskom«) biti iznenadeni procitavsi vijest na str. 15 o
hrvatskoj prezentaciji Tomb Raidera 3 i Gangstersa koju

imljiva da na happeningu nije nazo¢na slovenska
manekenka koja utjelovljuje Laru Croft u ovom dijelu
Europe i nasi novinari s obzirom da je Hacker generalni

da nam se pridruze 12. prosinca u prostorijama multi-
medijskog duc¢ana Continental Megastore u Savskoj 9,

upravo u tijeku i ¢iji prikaz mozete takoder procitati u i
sliede¢em broju. Da ne bi sve ostalo u hrvatskim okviri-
ma, redakcijski t im se uskoro sprema na Populous party

NAGRADENI NA INFOGAMERU
Posjetitelji InfoGAMER-a su, osim uzivanja
u mnostvu novih igara i otkaéenoj atmos-
feri, mogli sudjelovati i u brojnim nagrad-
nim igrama sSto ih je organizirao ¢asopis
Hacker u suradnji sa svojim sponzorima.
POZOR: svi posjetitelji koji su popunili na-
gradne kupone dobivene pri kupnji ulaz-
nice i ubacili ih u sanduk ispred Hackerova
Standa sudionici su velike nagradne igre - a
rezultati ce biti objavljeni u sljede¢em bro-
ju Hackera.

Svi koji su na
InfoGAMER-u ubacili
nagradne kupone u
Hackerovu »$katulju«
ulaze u nagradno
izvlacenije Cije rezultate
objavljujemo u
sljede¢em broju.

Nakon iznimno usp-
jeSnog InfoGAMERA - :

koji Bullfrog i Electronic Arts organiziraju u Pragu - bu-
dite sigurni da ¢emo s vama podijeliti sve svjeze traleve

i u industriji igara koje ¢emo tamo saznati.
tvine zabave u Hrvata na
kojem je Igor Dui¢ uzi- :
vao sa foticem i dikta- i

Sto se tice udarnih igara u ovom broju, upucujem vas
na raskosnu recenziju Tomb Raidera 3 iz pera Berislava
Jozi¢a na str. 40, dok je drugu najznacajniju igru ovog

i mjeseca - Half Life - recenzirao Kreimir Lau$ (str. 44)
u ovom broju prenio

koji nam se ovim nadahnutim opisom vra¢a nakon kra-

¢e stanke. Upucujem vas i na recenziju SIN-a (str. 52),
¢ene atmosfere koja je i
tamo vladala - redakcija i
dasopisa nastavlja s pro- i

Activisionovog 3D shootera kojeg marketindki promovi-
ra Elexis Sincalir, jo$ jedna »cura iz kulture« koja vam se
smjesi s naslovnice ovog broja. Inace, pred samo zaklju-

i Cenje ovog broja odjeknula je poput bombe neoceki-
mjera. Tako ¢e obozavatelji svega :

vana najava tvtke 3Dfx Interactive o Voodoo 3 ¢ipovima

i na njihovoj rasko$noj konferenciji za novinare u Las
i Vegasu. Ova objava nas ne ¢udi s obzirom da je Voodoo
i tehnologija pocela gubiti korak s konkurencijom koja je
i u posliednje vrijeme i jeftinija i bolja, osobito kartice
12. prosinca u svojim prostorima uprili¢uje Continental :
Megastore. Vijest ne bi sama po sebi bila toliko zan- :

temeljene na nVidia TNT Cipovima - u posljednje vrijeme
iznimno popularne na ovim prostorima. Uostalom, pro-

! Citajte cjelovito videnje naseg Covijeka od hardvera
i Patrika Pancingera u Special Reportu na str. 95 - drzimo
i da ¢e Voodoo 3 pokazati svoju pravu snagu u Quakeu
medijski pokrovitelj ovog jedinstvenog dogadaja. :
Naravno, ovom prigodom pozivamo sve zainteresirane :

3 kojeg najavljujemo u ovom broju. U svakom sluéaju,
pred nama su uzbudljiva dogadanja i mozete raunati

i da ¢e redakcija ovog ¢asopisa, kao i uvijek, biti uvijek na
i tragu svih vaznih vijesti. Zelimo vam &estit BoZi¢ i sret-
a u sliedecem broju slijedi izvjeS¢e. Osim spomenutog
partya u Continental Megastoreu, Hacker medijski po- :
kriva i prati polufinale i finale HINLA natjecanja koje je :

nu Novu godinu.

Kristijan Zibreg

glavni i odgovorni urednik

DR. DOLITTLE

4

Jos nije kasno da u
kinima pogledate
komediju Dr.
Dolittle sa Eddie
Murphyem i
mnostvom speci-
jalnih efekata.

Izgleda da su nagradne igre koje organizi-
ramo u suradnji sa Continental Filmom iz
Zagreba postale iznimno popularne u pos-
ljednje vrijeme pa ih namjeravamo redovito
nastavljati i u narednim brojevima. Poslo-
viéno spretna ruka nase lektroirce Ankice je
u ovom broju donijela sreéu trojici itatelja
koji su osvojili Dr. Dolittle majicu, kapu i
privjesak za klju¢eve. To su Alan Hlupi¢ iz
zagreba, Ivan Dergez iz Bjelovara i Dinko
vucemilovié-grgi¢ iz Osijeka.

...vas nagraduju i u ovom broju. Pet sretnih ¢itatelja koji to¢-
no odgovore na nase nagradno pitanje dobit ¢e paket koji
sadrzi dva filma Robina Williamsa - Jack i Drustvo mrtvih
pjesnika (dakle, sveukupno 10 originalnih videokaseta titlo-
vanih na hrvatski jezik). Ovim paketom distributer zeli pro-
slaviti pojavljivanje Flubbera, Robinove komedije s mnos-

tvom specijalnih efekata, konaéno dostupne i na videoka-
seti. Imajte na umu da je rok za slanje vasih dopisnica

skracen zbog bozi¢nih blagdana, zato proudi

detalje na-

gradne igre na str. 94 i posaljite svoje dopisinice odmah.
Imena sretnih dobitinika objavljujemo u sljedeéem broju.
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PISMA CITATELJA

Hacker je jedini ¢asopis u kojem su njegovi ¢itatelji zvijezde. Pisite
nam, bilo postom, bilo mailom, i obratite pozornost na promjenu
redakcijske e-mail adrese od ovog broja.

POSTOM  “Janus-Lingua d.0.0.”
(PISMA CITATELIA),

Petrinjska 11/1V,

10 000 Zagreb

MAILOM janus@zg.tel.hr

(u SUBJECT stavite
PISMA CITATEUA)

NAPOMENA

Obvezno je staviti navedene
oznake, bilo da nam pisete postom,
bilo mailom, u protivnom ée vasa
pisma automatski zavrsiti u
Recycle Binu.

-~

Grijesiti nikada nije bilo tako
slatko. Elexis Sinclair iz Sina otkri-
va svoje adute ¢itateljima Hackera
na stranici 52

$TO ZNACI HACKER?

Alo svim Hackerima! Prvo

vas molim nemojte mi pismo

staviti za provalu mjeseca.
Mene zanima po ¢emu vam je
¢asopis dobio ime. Cuo sam da
hacker znaci netko tko se ubaci u
tude ra¢unalo pa mu nesto
»pobrka«.

Pozdrav od Ante

Evo, pismo ti nismo stavili
. za provalu mjeseca - kao

$to si nas i zamolio. Sto se
tice znacenja pojma »hackerc,
danas ta rije¢ ima negativne
konotacije s obzirom da se

10 HACKER PROSINAC 1998

Za razliku od ostalih citatelja koji uporno traze 3ifre i prohode za igre koje
jo$ nisu ni izasle, dobili smo pismo u kojem se od nas trazi da Sifre i pro-
hode objavljujemo sa $to vec¢im zakasnjenjem. Eto, dogada se i to, a
Daniel Posta je u svakom slucaju svojim pismom uspio natjerati clanove
redakcije da situaciju promotre iz perspektive hard-core igraca i za taj
njegov trud ga nagradujemo odli¢nim Intepl. igrom Freespace:
The Great War.

POZDRAV,
Nakon $to sam uvidio da ste odlucili svim nazovi »igra¢ima« kompju-
torskih igara otkriti tajnu prolaska igre Commando: Behind Enemy Lines,
odlucio sam podici svoj glas u ime svih nas »postenih« igraca. Kao prvo,
vratio bih se malo u blisku nam proslost. Ako kojim primjerom
skoknem na Battlenet odigrati koji Diablo, obi¢no naidem na igru
znakovita naziva: »LEGIT ONLY« (to znadi, da svi igraju apsolutno
posteno, dakle sa samostalno pronadenim stvarima, a ne hackanim,
crackanim, ukradenim..) te je obi¢no posjetim sa nadom da ¢u kona¢no naci
pravog igraca. Ali obi¢no se dogodi da je ¢ovjek sorcerer, nivo 42, a od mene prvi put vidi i ¢uje za
chain lightning, normalno, kad ima staff of apocalypse.
Nista tu ne bi bilo ¢udno da taj staff ujedno nema i 255 punjenja, a maksimum punjenja za taj staff je 33!. |
onda mi jo$ tvrdi da je sam nasel taj 3tap, a da ne nebrajam kakve amulete, ringove i armore tip nosi (svi se,
zamislite koincidencije, zovu Deamonspike coat).
OK, predoh na Starcraft, i krvni¢ki ga igram dobra 2 mjeseca, da bi ga zavr3io, pa ga posudim klincu iz susjedst-
va, a on mi ga vrati za dva dana i veli mi da ga je zavril!. PA KAK!?
»Kak?«, hladnokrvno ¢e on, »pjocital sam u onom Hakeju Sifje.«
| inace moj poviseni tlak mi je poskocio za nekoliko trocifrenih brojki. OK, nabavih konaéno Commando B. E. L., i
dobrih 6 tjedana sam skoro svaki dan od 16:00 do kasno u no¢ igrao, da bih zavrsio prokleto dobru i prokletu
tedku igru, a vi nazovi »igra¢ima« dajete rjeSenje i to sa mapama, crtezima i opisom kaj raditi. Pa jeste i vi nor-
malni? Jasno mi je da je va3 posao (ajd, recimo) da objavljujete takvi stvari, ali jako mi se tesko pomiriti sa &in-
jeni¢nim stanjem, pa Vas ujedno molim da ih ne objavljujete tako brzo, nego malo pri¢ekajte nek se igra ohladi
malo, nek se ti nazovi »igraci, pomuée malo, nek ti »super igraéi, razaraci« malo muénu svojom glavom sami, a
ne za svaku sitnicu, za svako mjesto gdje zapnu zovu Hacker i pitaju: »J0000000j, opala mi je duda ispod
ormara, a nemrem je izvaditi. Hackerovci pomozite!«
A ako tom »supertalentu« za igre velim da skopira file iz jednog u drugi direktorij, onda me blijedo gleda, a ako
mu disketa ostane u floppyju, onda ¢e me pani¢no nazvati i re¢i mi da mu kompjutor kod startanja javlja neku
gresku, neku poruku: »no system disk...« ili tak nekaj. Zato Vas molim, Vas kao najprodavaniji i najéitaniji €asopis
za igre da i dalje objavljujete kvalitetne recenzije igara, ali i da zastite nas malo starije hackere i prave igrace od
ove nadolazece klin¢urije koja ne razlikuje DOS od Windowsa, jer je to njima svejedno, glavno da su Sifre.
Unaprijed zahvalan

Daniel Posta
PS;
Nadam se da necete prebrzo istréati s rieSenjima Fallouta 2, Grim Fandanga ili Rage of Magesa, zajedno s mapa-
ma, a koje trenutno naporno i mukotrpno pokusavam privesti kraju, prije nego neki nadobudni klinac nade Sifre.

povezuje s ljudima koji koriste
svoje poznavanje racunala da bi
neovl » upali u racunalsk
sustave i unistili ili pokrali
podatke. Medutim, izvorno
znacenje pojma je upravo
suprotno - u danima kada je jo§
informatika bila u svojim zaceci-
ma, »hacker« je oznacavao osobu
Cije poznavanje racunala nadilazi
prosjecne okvire »vikend« koris-
nika tj. rije¢ je o »power user«
korisniku koji poznaje sve tajne i
precice svog racunala i njegovog
operacijskog sustava. S vre-
menom su neki od ovih korisnika
poceli koristiti svoje iznimno

znanje za upade na tuda racu-
nala, i od tada pojam »hacker«
dobiva negativni predznak. Sto
se tice imena naseg casopisa,
rije¢ »hacker« nam je zvucala
vrlo izravno i mocno, s velikim
vizualnim potencijalom, te smo

tako casopisu dali ime, a pri
tome nam je na umu bila jedino
pozitivna definicija pojma »hack-
er« - uostalom, jedno od prvih
svetih internih pravila ove redak-
cije je »uvijek pruzati nasim
citateljima informaciju vise«.

"Zelim Cestitati Damiru Rukavini na opisu
Starcrafta (i drugih igara) jer sam jedan od
onih malobrojnib koji misle da je Starcraft
bezveze. Warcraft II lives forever!"

Josip Seso




Ja bib Starcraftu dao 70% ili manje jer vise i
ne zasluzuje. Bravo Damire, samo nemoj tako

pisati o Tiberium Sunu :)
Sven Stubljar

MRZIM HACKER
Draga »djeco« iz Hackera!
Vidim da ste primjetili kako
svi »pravi« informaticki
Casopisi imaju tvrdi uvez pa ste i vi
poceli upijati njihove ideje. Kako se
samo usudujete nazivati sebe jed-

Moje misljenje o vasem casopisu
je nikakvo. Nemam rijeci. Vi ste
samo hrpa djece koja se voli
igrati. Ako niste primijetili taj vas
casopis je »visok« 0.5 cm. Jedino
$to se moze donekle proditati je
rubrika hardware u kojoj Patrik

GDJE SU MISUE SECRET OPS-a?

Zdravo
° Ovdje Adnan iz Olova blizu

Sarajeva. Za casopis stvarno
memam nikakvih primjedbi jer je
stvarno cool - posebno me oduse-
vas posljednji broj na cijem
-u je bila igra Wing Comman-
SecretOps sa jednom misi-
wom. Napomenuli ste da se na
stranicama www.secretops.com
moze downloadati dodatne misi-
. 5to sam probao napraviti, ali
™ pise »it is unaviliabe to down-
Molim vas da mi ako ikako
mozete posaljete dodatne misije
na moj mail ili da mi kazete site
na kojem se mogu download-
Nadam se da cete mi
uniti ovu zelju jer vi ste jedini
pis s kojim se igra! Puno
¢e u daljnjem radu vam Zeli

Adnan

o Nazalost, dodatne misije
vise nisu raspolozive za
downloadanje s Origineovog
sitea jer je tvrtka igru i misije
plasirala besplatno na Internet
samo na OGRANICENO VRIJEME
koje je ocigledno isteklo. Misije
meces nadi ni na jednom drugom
siteu za downloadanje jer je
Origin svima (pa tako i Hackeru)
dao prava za distribuciju samo
wsnovne jezgre igre i prve misije,
$10 smo mi i objavili na CD-u,
¢ime su Zeljeli potaknuti ljude da
posjete njihov site i skinu
dodatne misije. lako smo kon-
taktirali Origin u nekoliko navra-
ta radi dogovora o distribuciji
ostalih misija na nasem CD-u,
turtka je (na zalost) ¢vrsto ostala
pri svojoj odluci da nikome ne
da prava za njihovu distribuciju.

0ad«

- #
Dodatne misije za VS: Secret Ops se nazalost vise ne mogu downloadati
s Origineovog sitea, jer je istekao pokusni period.

ZELIM MANAGERE!

Zdravo,

Zaista nemam nikakvih

primjedaba na novi izgled
Hackera ali imam na recenzije.
Citam Hacker od kad je poceo
dolaziti u Bosnu i otad niste bili u
stanju da recenzirate neki od
managera. U Sarajevu su to
najpopularnije igre, a vjerujem da
je tako i Sirom Hrvatske pa onda
zar ne bi mogli bar Football
Manager 99?

Haris Huremovi¢

Sve ovisi o ostalim naslovi-
ma koji se pojave na
trziStu, a mora se priznati

da u posljednje vrijeme, ruku na
srce, bas i nije bilo nekih poz-
natih managera. No, ako
pozornije prolistas ovaj broj,
razveselit Ce te recenzija novog
FA Premiere Managera 99.
Zivjeli!

Pencinger jedini shvaca svoj posao
ozbiljno! Jo$ jednom ¢u
napisati kako vam je
casopis najgori koji sam
y ja dosad vidjela. |, na
3/ kraju dovidenja dok se
<o) malo ne uozbiljite
(takoder malo ostarite) i
nesto napravite od tog
vadeg Casopisa.

Diana iz Rijeke

Draga Diana,
@ Istina je - mi smo
stvarno hrpa djece (pre-

ciznije, odraslih ljudi koji se jo$
uvijek osjecaju kao djeca) koja
se itekako vole igrati! Da nije
tako, onda ne bismo radili
Casopis za igre nego Casopis za
ozbiljnu informatiku poput PC
Chipa ili BUG-a. Mogu i ti
skrenuti pozornost da je Hacker
Casopis za informaticke igre i
zabavu i da nema nikakvog smis-
la usporedivati ga s PC Chipom
ili BUG-om, koji imaju dijame-
tralno suprotnu orijentaciju i
publiku. I na kraju, ne mogu ne
primjetiti da si bas ti, Stovana
Citateljice, unato¢ kolicini zuci
koju si iznijela u svom pismu,
zapravo jedan od Hackerovih
najpozornijih i najvjernijih
Citatelja - samo se zapitaj koliki
je postotak nasih citatelja koji
; s i i znaju odgovor na pitanje »Koliko

arisa ce razveseliti recenzija 4
novog FA Premiere Managelra 929 |Eackeniceheos:

nim od najboljih
Casopisa. Vi ste nula,
potpuno smece. Za
razliku od ¢asopisa u
kojima se moze
nesto procitati
(poput PC Chipa ili
BUG-a), u vasem
tzv. Casopisu
nema nista.
>

Zahvaljujuci
Diani znamo
da je Hacker
debeo pola
centimetra

"Smatram da je NFS 3 smece!!!"
Darko Savi¢

PROVALA MJESECA
DAJTE MI MP3-a!

Drago urednistvo

Molim vas da me razumijete. Molim Vas ko boga da mi po3aljete ove

pjesme: Eagle Eye Chery: Save Tonight, Michael Pras feat.Ol Dirty

Bastard&Mya: Ghetto Superstar, Puff Daddy: Come With Me u WAV,

MP3 ili RA zapisu. Znam da je Zelja ¢udna, ali pretraZio sam cijeli

Web i nisam mogao naci mjesta na kojima bih skinuo ove pjesme.
Anton Kordi¢

Naravno da ti ne mozemo ispuniti Zelju jer pjesme, bas kao i racu-
nalni softver, podlijezu autorskim pravima i, za tvoju informaciju,
potpuno je nezakonito putem Interneta ili bilo kako drugacije ras-
pacavati i dilati pjesme koje su vlasnistvo izdavaca/kompozitora. lako
je MP3 zapis postao vrlo popularan za preno3enje cijelih skladbi u
kakvoci koja je gotovo istovjetna zapisu na CD-u preko Interneta te
iako na Internetu postoji gomila »crnihq siteova na kojima se nalazi
brdo i brdo komporicija, rije¢ je o teSkom kr3enju intelektualnih
prava koje podlijeze strogim kaznama koje su, vjeruj mi, na svojoj
kozi itekako iskusili neki od ljudi koji potajno odrzavaju spomenute
siteove. Da zaklju¢im, bojim se da ¢emo te morati razocarati jer ne
zelimo poticati piratstvo niti sudjelovati u njemu.
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lose inovacije: A kad je o
Peter Molyneux je kreator najbli
nalima, a njegov jénajnoviji proje!

uzivati na stranicamahaseg €asopib

s

Za opisivanje kvalitete i detaljnosti
Black&Whiteovog savrsenog 3D grafickog
enginea su sve rijei suviSne, ovakav napredak
na polju raéunalne grafike definitivno nismo

| ocekivali prije godinu dana.

moderne
tehnologije, a ponajvise novijim 3D video karti-
cama, ovakve fantasticne slike postat ce
uobicajan dio svakidasnjeg Zivota vecine lju-
bitelja raéunalne zabave.

p i umjece Li

pokazano je u svakom djeliéu Black&Whitea.
Ipak, najvece im se priznanje mora odati za
izradu savrSeno autentiénih replika drevnih
arhitektura koje su sastavni dio ove igre.

HACKER PROSINAC 1905

Varijabilan pogled na svijet koji ovisi
0 vasim Zzeljama jos je jedno od vrlo
dobrih rjeSenja u Molyneuxovom
novom projektu.

Ostali vlzualm efekti, kao colored lightning,
najuocljiviji su u brojnim, vrlo atmosfericno
izvedenim spellovima koji ée na najbolji
moguéi nacin znati iskoristiti vasu novu, u
vrijeme izlaska ove igre upravo kupljenu
Voodo 3 karticu (o kojoj nesto vise mozete
saznati u Patrikovoj opsimoj najavi novog
¢€uda 3D tehnologije).

Morphiranje objekata izvedeno u realnom
vremenu i punoj 3D grafici jedan je od naji-
novativnijih elemenata u Black&Whiteu,
posebice je dobro iskoriSteno za izmjenu
izgleda terena koji vas okruzuje ovisno o
vasem ponasanju tijekom igre.




od naslova koji ne¢e ugledati
svjetlost dana ove godine.

PlayStation je za ovaj Bozi¢
podigao dosad najveéu
medijsku pradinu!

Ureduje i pise
Damir Purovi¢

Ureduje i pise
Kristijan Zibreg

NOVOSTI

PSX INFO TECH INFO

é-m se da slijedi jos fes¢a borba

NOVOSTI

NAJAVE

Uspjeli smo samatl vise detalja

Iurti:a za 3D grafiku.

o Quakeu
3: Arena.

Ureduje i pise

VULCAN SOFTWARE
ZATVORIO VRATA AMIGI

oslo je vrijeme da se oprostimo od

Prijateljice. Naime, dugo odgadana,
a ipak neizbjezna propast Amiginog
trziSta softvera ipak se dogodila. Jedan
od posliednjih, najustrajnijih i najvjernijih
izdavaca racunalnih igara i ostalog soft-
vera za Amigu, fanati¢ni Vulcan
Software, ipak je odlucio prekinuti daljn-
ju proizvodnju. Kao $to i sami kazu, to
nije njihov hir, nego odluka do koje je
jednostavno moralo dodi kad-tad zbog
slabe financijske mo¢i Amiginog trzista.
Ipak, Vulcan namjerava nastaviti pruzati
izdavacke usluge 3acici preostalih razvo-
jnih studija posvecenih proizvodnii soft-

L8 B
ARENA

Podastnjevanjem financijskog izv-
jes¢a Epic Megagamesa, procurila
je i glasina da Epic radi na igri pod
imenom Unreal Tournament. Igracka je
zajednica odmah burno reagirala
pomislivii da je najvjerojatnije rije¢ o
hibridnom nastavku Unreala namijen-
jenom samo multiplayer igranju, tj.
Epicovoj igri koja bi trebala predstavl-
jati izravnu konkurenciju id
Softwareovom Quake 3: Areni, takoder
predvidenom za multiplayer igru.

=k
_._l_:—

vera za Amiga racunala dokle god budu
u mogucnosti na ovo malo trziste plasir-
ati proizvode barem u malim,
ogranicenim koli¢cinama. Umjesto
Amige, ovaj se izdavac kani baviti
proizodnjom i izdavanjem naslova za PC
i PSX, a trenutacno je u razvoju nekoliko
PSX naslova. Ovakvi potezi tvrtki done-
davno orijentiranih isklju¢ivo na Amigino
trziste naknadno opravdavaju na$ potez
izbacivanja Amige iz ovog ¢asopisa, a
potez Vulcan Softwarea je jo$ jedan
dokaz tvrdniji da je mozda ipak kucnuo
Cas da Prijateljici konacno kazete zbo-

Ako Epic zeli ugroziti pozicije id Softwarea,
onda bi Unreal Tournamentu trebao imati
bolju grafiku od ove u Quake 3: Areni

Upitavsi ga o istinitosti ovih tvrdnji,
Epicov ¢ovjek za odnose s javnoscu,
Mark Rein, dao nam je nejasan odgov-
or obecavii da ¢e sluzbeno priopéenje
uslijediti za par tjedana.

Jedna od svjetlijih tocki Info sajma kojoj su svjedoci bili i mno-
gobrojni posjetitelji koji su se u tom trenutku zatekli na Standu
Polarisa i Adisona u paviljonu 10a bio je i spontani okr$aj BUG-
ovaca i Hackerovaca u Need for Speedu 3. Naime, Setkajuci saj-
mom i vrebajuéi zgodne hostese, Patrik Pencinger je naletio na

dio redakcije ¢asopisa BUG s kojom je odmah dogovoren turnir u
NFS-u 3. lako su Patrik, Dario Rakovac, Damir Burovié i Hrvoje
Kablar dali sve od sebe, prevagu je odnijelo iskustvo u mreznoj
igri i poznavanje svakog milimetra svake staze NFS-a 3 koju je
pokazala ekipa BUG-a u sastavu Miroslav Rosandié, Srdan Roje,
Miaden Bobinac i Srdan Roje. Ovaj put priznajemo poraz i
obeéajemo da éemo ih zgaziti u uzvratnom susretu :).

Patrik Pencinger

Ureduje
Damir Purovi¢

TOP LJESTVICA

NAJOCEKIVANIJIH IGARA

Quake 3: Arena
(id Software/Activision)
Sim City 3000

(Maxis/EA)
Alpha Centauri
(Firaxis/EA)
Black&White
(Lionhead/EA)
C and&C -

Tiberian Sun
(Westwood Studios/EA)
Dungeon Keeper 2
(Bullfrog/EA)
X-Wing Alliance
(Lucas Arts/Totally Games)
Duke Nukem Forever
(3D Realms/GT Interactive)
Age of Empires 2
(Ensamble Studios/Microsoft)
Galleon

(Mucky Foot/Eidos Interactive)

Nakon prvih informacija i slika iz novog nas-
tavka Quakea, ubrzo se podigao veliki hype u
igraékim krugovima. Ve¢ sada mozemo jaméi-
ti da ¢ée ovaj id Softwareov naslov postici
golem financijski uspijeh.
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naslova, manje su najavljivali buduce projekte, no unato¢ tome
Hackerova dezurna njuskala su saznala $to se sprema u ‘99.

UKRATKO
Noviteti iz
Bulifroga
U poduzem razgovoru
putem Interneta s
dobrim dijelom
Bullfrogovog tima koji
je radio na razvoju
Populousa 3 jedan je
od élanova nesluzbeno
izjavio da Bullfrog
trenutacéno radi na jos
dva projekta. Toénije,
nastavak Theme Parka,

ji bi se trebao pojav-
iti u novom 3D ruhu,
te igru Indestructibles,
naslov vezan uz
istoimenog superhero-
ja. €Cim dobijemo
sluzbenu potvrdu o
tijeku razvoja dvaju
spomenutih naslova,
izvijestit éemo vas na
stranicama naseg
Casopisa.

Svjetska distribu-
cija Dreamcasta
odgodena

Sega je nakratko
odgodila svjetsku dis-
tribuciju svoje konzole
nove generacije
Dreamcast. Prema
novim informacijama
iz marketinskog odjela
te megakorporacije,
Dreamcast bi se na
europskom i amer-

ickom trzistu trebao
pojaviti ujesen 1999.
di j s dese-

bali ve¢ biti zavrieni.
Inace, svoje prvo stu-
panje na scenu indus-
trije interaktivne
zabave Dreamcast bi
trebao dozivjeti u
Japanu tijekom ove
zime.
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Kako su proizvodaci zauzeti izdavanjem blockbuster Bozi¢nih

CE“DA“' NA RASPRODAIJI

odeci medu svjetskim izdavackim korporacijama,
Cendant, odluéio se prodati veéinu svoga vlas-
nistva pa cak i velike softverske kuce koje su nebro-

jeno puta znatno doprini

naine zabave. Medu

jele razvoju industrije raéu-
a se posebno isticu Sierra i

Blizzard, za koje se ve¢ zainteresiralo niz velikih
svjetskih izdavaca i sada se medusobno nadmeéu.
Prodaja tih dijelova Cendanta oéekuje se pocetkom
sljedece godine, $to ne bi smjelo znaéajnije utjecati
na vrijeme izlaska naslova koji su trenutaéno u

zavr$noj fazi, a poglavito na Blizzardov Diablo 2.

> LA

Hoce li ionako ve¢ odgodeni Diablo 2 zhog korporacijski previranja
u Cendantu ponovno proklizati na neki novi datum izlaska!?

FINALY FANTASY NA RENESANSA IZ
VELIKOM EKRANU WARD SIX

Squareov ¢e megahit uskoro
zazivjeti na filmskom platnu

Najprodavaniji serijal
svih vremena Giji se
sedmi nastavak prodao u
nekih Sest, ili cak i vise,
milijuna primjeraka zabli-
stat Ce i na velikim kino
platnima u bliskoj
buducnosti. Naravno, rijec
je o proslavijenom Final
Fantasy serijalu japanskog
Square Softwarea koji je
upravo s Comlubia
Picturesom potpisao
ugovor o stvaranju i pravi-
ma na distribuciju animi-
ranoga filma utemeljenog
na spomenutom serijalu.
Kompletna ¢e animacija
likova biti izvedena
pomocu raéunalne
tehnologije, ¢ime ¢e se
jos vise nastojati zadrzati
posebna anime atmosfera
kojom odisu sve
dosadasnje Final Fantasy
igre. Ipak, nemojte se
unaprijed veseliti -
zavretak filma i njegova
konacna distribucija
ocekuje se tek pocetkom
novog tisucljeca, negdje
2001. godine.

&
Nakon velikog uspjeha sedmog nastavka i osmog pred
vratima, logiéno je da Square mnogo ocekuje od
crtanog filma utemeljenog na njegovom karakteris-
tiénom Final Fantasy serijalu.

the 5
sw'\e“‘:&a;om\. godine-

ENTERTAINMENTA
Pridoslica u medu 3D
enginima nove generacije

okurencija i kvaliteta u zgusnutim redovima

3D grafickih enginea nove generacije raste
danomice, a velikoj i sretnoj obitelji proizvodaca
koji se upravo time bave pridruzio se i slabo poz-
nati Ward Six Entertainment svojim Renessaince
engineom na kojem se ve¢ duze vrijeme uzurbano
radi, a konacno je trud njegovih programera
pokazao i rezultate. Po onome $to smo vidjeli,
spomenuti engine doista mnogo obecaje no
pitanje je koliko ¢e se uspjesno moGi nositi s
velikim nadolazecim suparnicima, titanima poput
Quakea 3: Arene i njegovog enginea ili pak pot-
puno novog 3D Realmsovog portal enginea koji
Ce dozivieti premijeru u igri Prey. Bilo kako bilo,
ljudima iz Ward Sixa ¢e dobro doci iskustvo
steceno na razvoju njihovog najnovijeg naslova -
3D akcije Dawn on Darkness, koja je ujedno i total
conversion Quakea 2. Ward Sixu Zelimo mnogo
srece u daljnjem dovr8avanju ovog potencijalno
jakog grafickog enginea.

Vec prve slikeiz %
Renessaince enginea predoéit
¢e nam njegovu kvalitetu koja bi s vremenom trebala
doseci zavidnu razinu.



stop the press...stop the press...

¥ wrijeme izlaska ovoga broja na hladne
wlice vaseg grada trebao bi u prodaji biti i
movi u nizu povecih expansiona za Starcraft.
Njegovo je ime Retribution, a odlikuje se
opseznoscu price koja obuhvaca tridesetak
misija rasporedenih u tri campaigna za
svima poznate rase iz Starcrafta.

Nedugo po izlasku Wizard Worksovog Retributiona pojavit e se trenutaéno
najocekivaniji i Blizardov jedini razvijani add-on za Starcraft - Starcraft: Brood War.

NOVOSTI

stop the press

stop the press...stop the press...stop the pres

Navy Seals, igra Yosemite Entertainmenta
spomenuta u novestima proslog broja je,
suprotno ocekivanjima, postala jos jedan
u poduzem nizu naslova u pripremi koji
e rabiti licencirani Unreal engine.

Koliko je to dobro ili lose, prosudite

sami. Inace, Yosemite Entertainment kani
dobivenu licencu uporabiti u nekim svojim
jos nenajavijenim 3D projektima.

Prema zasada neprovjerenim
glasinama i informacijama,
Microprose radi na trecem nas-
tavku popularnog Grand Prix
serijala. Ako je vjerovati nasim
izvorima, vise detalja o ovom
naslovu bit ¢e dostupno
pocetkom zime.

Po broju licenci otkupljenih za Unreal, tj. za njegov engine Epic
Megagames je odavno prestigao id Software i njihov Quake 2.

ececcccccccvscccone

POVRATAK CHRIS ROBERTSA

Robertsov Digital Anvil izdavat ¢e svoje naslove pod okriljem
vodeceg trzisnog monopoliste Microsofta

akon krace stanke i odlaska iz Origina, otac

Wing Commander serijala Chris Roberts
vratit Ce se na scenu u velikom stilu. Naime, nje-
gova tvrtka Digital Anvil, osnovana koncem 1977.,
ve duZe vrijeme radi pod okriliem Microsofta koji
e potajice ulagao znacajna financijska sredstva u
ovu potencijalno jaku tvrtku u buduénosti. Mnogi
¢e se od vas vjerojatno zapitati ¢ime se uopce za
1o vrijeme Digital Anvil bavio!? Odgovor ¢e na to
pitanje biti svakako zadovoljavajuci - Anvilovi
razvojni timovi su radili ¢ak na tri naslova Cije
pojavljivanje mozemo ocekivati dogodine. lako
razvijani u istoj tvrtki, zanrovski se prilicno razliku-
u: dok su prva dva, Conquest i Loose Cannon,

CIH VIRUS EPIDEMIJA

Zbog cega 26. U mjesecu moze biti koban dan za vase

racunalo!?

lectronic Arts je nakon brojnih optubi i upita o pojavljivanju C/H virusa u svojim novijim igrama opovrgnuo tu tvrdnju ali je proveo
malo istazivanie ne bi li otkrio 0 ¢emu je rije¢. Rezultat je ubrzo postao vidljiv; naime, posljednjih mjeseci doslo je do strahovitog

renja opasnog C/H virusa nastalog sredinom godine u podruiju istocne Azije, karakteristicanog po tome $to se aktivira svakog 26 -0g u
mijesu nastojeci na taj dan izbrisati vas flash BIOS, $to automatski za sobom povla¢i nemogucnost ponovnog paljenja racunala bez zam-

www.download.com

ODGOBDENI NASLEYI

Ni pred sam kraj godine, marketindki najacem kvartalu u industriji racunalne zabave, broj odgodenih

naslova nije se znatno smanjio:

enjivanja/popravljanja ispraznjenog BIOS-a. Inace, virus se vrlo lagano moZe pronaci i otkloniti ve¢inom novijih antivirusnih programa
%0je mozete pronaci i na nekom od prijasnjih HackCD-ova ili preko Intereneta na nekom od vecih servera kao $to je

dizajnirani na slobodniji i interaktivniji nacin, kao
mjeSavina nekoliko Zanrova, treci, Starlancer, ipak
se vratio korijenima Robertsovih igara te je stoga
osmisljen kao svemirska pucacina popracena
interaktivnim video filmom - nesto slicno
ste ve¢ mogli vidjeti u posljed-
njoj, Cetvrtoj, Chris
Roberstovoj verziji Wing
Commandera. Prvi od
spomenutih naslova e svi-
jetlo dana ugledati najranije
na proljece, dakako, moguca
su i odgadanja. Vise o spomenutim
igrama Citat Cete ve¢ u sljedecem broju.

UKRATKO

Iinternet Explorer
5.0 beta 2
Microsoft je javnosti
ucinio dostupnom svoju
novu beta 2 verziju
najrasirenijeg svjetskog
internet pretrazivaca,
Internet Explorera, u
inacici 5.0. Kolike prom-
jene donosi tom inaci-
com najbolje provjerite
sami downlodavsi

stranica na
www.microsoft.com

Hrvatskoj

zima.1998./prva polovica 1999.

Continental Megastore priprema ekskluzivnu

tiiekom 1999./zaustavljen prezentaciju Gangstersa i Tomb Raidera 3

U prostorijama multimedijalnog centra Continental

zima 1998./proliece 1999.

Megastore u subotu 12. prosinca ove godine odrzat ¢e
se ekskluzivna hrvatska pre ja dvaju dugo oceki-

kraj. 1998 /pacetak 1998.

-
Kao 3to je i bilo za ocekivati, zbog prelaska
Westwooda u ruke Electronic Artsa, bit cemo
prisiljeni strpiti se jos malo do izlaska novog
nastavka Comand&Conquer serijala.

igara iz Eidos Interactivea. Rije¢ je o Tomb
leru 3 i Gangstersima ¢ije bi predsatvljanje trebalo
biti popraceno gostovanjem njihovih glavnih protago-
nista - gospodice Lare ¢iju ulogu ée preuzeti neka "izn-
imno" darovita slovenska manekena te nekoli-

dati kako njihov "posao" izgleda u
ra¢unalnoj izvedbi.
sve poziva da navratite tijekom
dana do prodajnog centra
Continental Megastore u Savskoj
na broju devet - garantiraju vam
dobru zabavu, a naravno imat
cete jedinstvenu pri-

Ni naslovi iznimno zanimljivih i inovativnih koncepci-

jskih rijesenja nisu se uspjeli oduprijeti odgadanju nji-
hova izlazenja, jedan od njih je i Xatrixov kontroverzni
Messiah.

liku osobno odigrati
dva prije spomenuta
naslova svega par
dana nakon njihovog
izlaska.
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Vecina je igara o kojima smo vas izvijestili u ovoj rubici u posljednja dva broja
stigla na trziste, no izdavaci se trude nadmasiti sami sebe i u devedesetdeve-
toj. Na koje igre treba obratiti pozornost u sije¢nju i veljaci?

R4: Ridge Racer Type 4

BOLJI OD GRAN
TOURISMA?

Nakon odlicnog Gran Tourisma, kojim je Sony jednostavno
pomeo sve autosimulacije (nije ni ¢udo s obzirom da je
rijec o igri koja je u razvoju bila pune tri godine), konzolaski div
Namco je odluio ugrabiti dio trziSta svojim tre¢im nastavkom
Ridge Racera kompliciranog imena R4: Ridge Racer Type 4. U
R4 vas ocekuje 300-tinjak raznolikih automobila i 8 staza, no
najveca ce novost biti znatno poboljsana fizika voznje u odnosu
na prva dva nastavka s tipicno arkadaskim ugodajem lisenim
realizma (mada je za ljubitelje lake voZnje ostavljen i arkadni
mod). Donekle kopiraju¢i Gran Tourismo, R4 donosi Real Racing
Roots '99 mod voznje u kojem igrac vodi svoj tim kroz niz utrka
zaradujuci lovu i kupujuéi bolja vozila. | dok je upitno hoce li R4
simulacijskim karakteristikama uspjeti nadmasiti Gran Tourismo,
graficki izgleda bolje od njega zbog ljepsih lightning i enviro-
ment efekata. Zanimljivo je da ¢e R4 podrzavati Namcoov kon-
troler JogCon force feedback volan koji Ge se na trzistu pojaviti
kad i igra. Japanci u ovoj igri uZivaju jo$ od 3. prosinca, a amer-
icka se i europska premijera ocekuju u skoroj buducnosti.

Vise od 300 raznolikih
automobila i 8 staza...

Shao Lin

BEAT'EM UP I RPG

HQ, proizvoda¢ poznat po simulacijama hrvanja, pecanja i kuglan-

ja, baca se i u kljucalo trZiste beat'em upova svojim novim
proizvodom - Shao Linom. No, za razliku od ostalih tuénjava, ova ima
naglasak na multiplayeru jer se na ekranu mogu istodobno boriti Getiri
borca (za Sto ¢e vam biti potreban multitap) i kombinacijom RPG ele-
menata. Tvorci Shao Lina su u igru ubacili Sest bitno razlicitih istocn-
jackih borbenih vjestina, a za umjetnicki dojam se pobrinuo Hirotoshi
Sano (navodno poznat po radu na Gundamu 0083, Bounty Dogu i
Nazcai) Cija bi se sklonost detaljima i perfekcionizmu itekako trebala

..te graficki engine bolji od
onoga u Gran Tourismu - to je R4!

ogledati u konagnom "look'n'feelu”
gotovog proizvoda - od odjece i frizure
boraca do dizajna kineskih hramova,
gradova, planina i peéina. Sto se tice
RPG strane, ideja je da se igracu u
posebnom modu igre kroz niz borbi i
jednostavnijih odluka pruzi moguc¢nost
usavrsavanja pojedinih osobina njegova
lika koji ¢e se tako ojacan vratiti u
arenu. Naravno, tako usavr$ene borce
¢ete moci snimiti na memorijsku kar-
ticu, odnijeti je kod frenda i namlatiti ga
likom koji ste usavrSavali danima.
Predvidamo da bi Shao Lin uistinu mogao poznjeti golem uspjeh koje-
mu ¢emo mozda biti svjedoci u veljaci sljedece godine, kada igra izlazi
na trziste

Tabacina i RPG u jednom, i to
jos sa 4 igraca istodobno. Sto
biste jo§ uopée mogli
pozeljeti? Naravno, multitap.
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sShogun Assassin

KAO TEN CHU

akon Activisionovog TenChua nastala je prava pomama za igrama samurajske tematike.

Konami ¢e Shogun Assassinom pomaknun granice ovog Zanra ponudivsi i neke nove
koncepte - u ovoj igri mozete biti swordsman koji Zudi za osvetom radi toga $to je netko oskr-
navio grob njegovih roditelja ili Zenska koja kao ¢lan Shogunove tajne policije istrazuje
"tajanstvene dogadaje u lokalnom mijestu". Svaki lik ima svoju kompleksnu prigu, $to namece
usporedbu s Resident Evileom od Cijeg koncepta i inace Shogun Assassing dosta posuduie. |
vizualno mu igra nalikuje jer uporabljuje velike i detaljne poligonalne likove koji se kreéu
prekrasnim prerenderiranim pozadinama. Konami ne namjerava nista prepustiti slucaju, igra
obiluje neprijateljima i zagonetkama koje treba rijesiti jer je ovo, prije
svega, avanturisticna igra u kojoj samo nasilje nece mnogo
pomoci. Pa ipak, na raspolaganju vam je oko 50-ak poteza, a ni
na kivi se nije Stedjelo (navodno Ce je biti vise nego u
TenChuu). Kako sada stvari stoje, Shogun Assassin se nece
pojaviti prije prolje¢a 1999. koja ¢e, kako se ¢ini, biti itekako
u znaku PlayStationa.

¥ 4 Igra obiluje
intrigantnim
zagonetkama...

Krvi ¢e, navodno,
biti vise nego u

TenChuu ... interesantnom )

galerijom likova.

KONACNO JE TU!

onacno je stigao Metal Gear Solid! Kada su ve¢ gotovi svi arci ovog broja
li odneseni u tiskaru, na europsko je trziste konaéno izbacen dugooéeki-

vani Metal Gear Solid. Za one koji ne znaju, rijec je o jednom od najocekivanijih
naslova za PSX, igri koja je zapoéela svoj Zivotni vijek na MSX kuénim racunali-
ma (bilo je to uistinu vrlo davno), poslije se pojavila na NES konzoli i sada na
PSX-u. U MGS ste u ulozi specijalca Solid Snakea ¢ija je zadaca probiti se u
dobrobranjenu neprijateljsku bazu na Aljasci - sam i nenaoruzan. Naravno,
poslije ¢ete pokupiti dovoljno oruzja i olaksati si napredovanje, no u ovoj igri je
fokus na pametnom promisljanju i planiranju zasjeda, a ne bezumnoj pucnjavi.
Prekrasna i detaljna grafika, uzbudljiva prica koja se rasplice kako napredujete
kroz igru te nenadmasiv koncept su znacajke koje ¢e Metal Gear Solid svrstati
medu zlatne klasike koje ne smijete
propustiti. Kupivsi ovu igru, zabavit cete
se onako kako jo$ niste od Resident
Evilea 2. Detaljna i opsSirna recenzija
slijedi u sliedecem broju Hackera (Bero
se trenutno natjece s bratom oko toga
tko ce prije zavrsiti igru).

Metal Gear Solid spada medu 10 »
najboljih igara za PSX! Recenzija u
sljedeéem broju.



'TECH INFO

Creativelabs na prepad osvaja trziSte zabavnog hardvera, a 3Dfx se
nada sa Voodoo 3 cipovima vratiti poljuljano povjerenje trzista. U svi-
jetu igraceg hardvera, dakle, sve po starom...

MICROSOFT
| HARDVER

M icrosoft se nakon mamutskog
uspjeha na softverskom trzistu
2acio i na hardversko. Od samog se
pocetka trudi odrzati kvalitetu proizve-
09 hardvera na visini, $to mu i uspi-
Posebno su poznati i hvaljeni
Microsoftovi midevi i ergonomske tip-
ovnice. Naravno, ne smijemo zaboraviti
superkvalitetne (i superskupe) Force
*eedback joysticke. Osim spomenulog
nedavno je =
eeliki M na
2iSte izba-
0 NOVi
paxet
rvucnika (Digital Sound System 80) i
pezicni telefon koji postaje moéno
somunikacijsko “oruzje” u sprezi sa
sobnim racunalom. Upravo je doti¢ni
avucnicki sustav pobudio nase najvece
zanimanje. Naime, za uporabu ovih
avucnika nije vam potrebna zvuéna karti-
22! Windows 98 emuliraju zvuénui kar-
cu i digitalni zvuk Sibaju ravno u
vucnike koji na sebi imaju D/A (digital-
0 analogni) pretvara¢. Osim §to na taj
acin Stedite novac, dobijate i vecu
alitetu zvuka zbog toga jer nema
Jegradacije analognog zvucnog signala
kabelu koji povezuje raéunalo i
avucnike. Rijec je o sub-sat kombinaciji
ubwoofer i dva satelita) koju na racu-
nalo spajate preko USB porta. Dva 16W
1azna satelita i 44 W niskotonac izm-
e3at ce dovoljno zraka i primjetno pro-
srmati i vecu sobu! Zgodne mogucnosti
udi vam i DSP &ip - jeku, reverb, ekvi-
ajzaciju. .. Naravno, podrZano je upora-
92 zvucnika uz klasiénu zvucnu karticu.

BIGITAL SOUND,

o aaoo oooan

Istina je! 3Dfx krece u napad na nekakve Rive koje su mu trenutaéno sjele
na tron! Ve¢ na Comdexu ¢e decki i cure iz San Josea predstaviti svoju
novu kreaciju, zasad se malo o njoj zna: samo da je 3 puta jaca od

Voodoo dvojki. Nadam se da to nisu postigli strpavsi 9 Gipova na jednu

karticu, hehe. Trziste ¢e Zedati jos nekoliko mjeseci, do premijere negdje

u devetsto devedeset devetoj. Mnogi e odgoditi planiranu kupnju rive u vrijeme
boZiénog Sopinga i pricekati 3 Dfx-ov Magnum/Avenger, ili kako se ve¢ bude zvao.

TECH INFOLRREERE

AT ] rave Theater

T| po prodaji jedan od vodecih svjetskih w.  DVD. Ovi ce filteri do izrazaja doGi i u videotele-
rmzvodaca grafickih Cipova, najavio je foniji, gdje Ce iz videosignala mizeme kvalitete
Svoj najnoviji proizvod - Ati Rage Theater, prvi hardevrskim trikovima postici veliku i te¢nu
integrirani video encode/decode Gip, $to otpri- sliku. Posto Ce ovaj ip pretvoriti vase racunalo
like znai da u stvarnom vremenu moze kom- u mocnu stanicu za videomontazu uz minimalni
primirati i dekomprimirati video signal. Dvije su mu troSak, ATl se morao osigurati od eventualnih
osnovne funkcije. Prva je iznimno kvalitetan TV izlaz : zakonskih problema vezanih uz nedopusteno repliciran-

podrzane rezolucije do 800x600, dodatno poboljsan dig- : je videomaterijala. Upravo zato Cip podrzava

italnom redukcijom $uma. Druga je komprimiranje : Macrovision 7.01, iznimno naprednu analognu zastitu od
videosignala u stvarnom vremenu u MPEG standard. i presnimavanja. Kad je o dekodiranju videa rijec, nar-
Nazalost, dobiveno tiskovno izvjesce bilo je pril- - avno, u pitanju je MPEG-II koji nalazimo na DVD-
i€no &turo,ali istrazujuci malo, zakljucili smo u. Ovaj novi Eip ugradivat ce se u nove kartice
da je rije¢ 0 MPEG-I standardu priblizno temeljene na Ati Rage 128 ¢ipu, no kompati-
VHS kvalitete, rezolucije oko 320x240. Da bilan je i sa Ati Rage PRO. Proizvodnja ovog
bi slika i slova ostali ostri, brinu se posebni na papiru odlicnog ¢ipa pocinje dogodine.
sklopovi koji konstantno podesavaju ostrinu Cijena Ce biti 18 dolara po ¢ipu na 10000
stvarajuci tako iluziju vece kvalitete, gotovo komada.

GRANDMASTER SOUNDBLASTER
AKA BRIAN HOOK

oji je to vrag? Mnogi e se sjetiti potomka Ala Bundyja iz popu- LIVE e

larne tv serije Bracne vode. Ne, nije rije¢ o njemu, nego o jednom su RRou N D

od najboljih svjetskih programera i velikom prijatelju Internet zajednice
igraca. Siguran sam da je vecina vas upoznata s njegovim radom za Id mate li Soundblaster Live! i AV pojacalo,
Software, gdje je rame uz rame sa John Carmackom programirao neke Imoiele iskoristiti sve njegove prednosti, i
od najvecih FPS igara. Osim $to je igracki i programerski freak, on je i 10 bez posebne podréke unutar igara! Slvar‘je
hardverski freak, i zna ama ba$ sve o igracem hardveru u $to se mozete i u najnovijim upravljackim programirﬁa koje
sami uvjeriti na . Postavite mu pitanje koje vas zanima i ako je dovoljno valja skinuti sa . Pod AV pojacalom mislimo

:/r:gi'%i?;?;k \%’xj?kge na Do]by Surrqund (Pro Logic), Dolbt_)y Digila]_
zajednice Intemeta i 6ch |_r]put pqg(zala _Za_svakq od njih pqstou
pocastiti opgirim | sp_euh_pan nacin spajanja kojim se postizu
Znalackim odgov- nquolu requtal\. Kako nam vrag nije an
orom. Tehnicka brija mira, leuélsmo tu mogucnost i provierii. ..
uparena s njegovim S_p0|m smo Soundblaster Live! Value na
veselim karakterom Pioneerovo Dolby Surround pojacalo na koje
&ini mu tekstove je bilo spojeno 5.1 zvucnika (.1 znadi da je
bio prisutan i subwoofer). Vjerovali ili ne,

zabavnima i lako sl : ;
probavljivima, koliko i stvar radi! Svih 6 kanala umivalo nas je

informativnima. ES e e — zvukom i odliénom prostornom imerzijom.

Pazite, ovdie se obraduju tehnicke, poglavito 3D hardverske, a ne Posjedujete li potrebnu opremu, nikako

Quakovske teme! nemojte zanemariti ovu odli€nu moguénost
Livel-a !l
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DIAMOND

¥/ WESTERN DIGITAL

ISPORUKA
ODMAH!
JAMSSTVO NA
18 MJESECI!

AGFA © FOTOMAT

o DISTRIBUTER AGFA FOTOMATERIJALA
ZAGREB, HEINZELOVA 48, Tel.: +385 1 4660-315; Fax.: +385 | 4660-41/

VELEPRODAJA AGFA FOTOMATERIJALA

o LABORATORIJSKI POTROSNI MATERIJAL
TECHNOTAPE

¢ FILMOVI SVIH PROIZVOPACA (AGFA,
KODAK, KONICA | FUJ)

e SONY BATERIJE, AUDIO | VIDEO KAZETE

e ZASTUPNIK YASHICA | SAMSUNG
FOTOAPARATA o

Sve na jednom mjestn uz osigurano parkiraliste

instalacije

mreze

Ivekovi

. pe-projekt.hi
3=

microsoft proizvodi ’

Mi SMO SPREMNI

3= sannnan

potros$ni materijal

HRABRO U BUDUCNOST
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® 10 000 ZAGREB, Kontakova 12
Tel./fax: 01/213-578, tel: 01/2305-368
.00 e-mail: er-teh@zg.tel.hr

MB Iwill XA 100 (100 MHx)
AMD K6-2 3D Now! P e |
300 MHz' — LLGRE
32 MB SDRAM 100 MHz- . -
3,2 GB Hard dise
VGA Riva TNT 16 MBRAM—————
Monitor 15” ADI
CD ROM 24x e —
16 bit zv. kart. 7 5
Zvucnici 120 W

Tipkovnica Cherry Win 95

M?i + podlo§kary s ’,"

poV-0)

2 ™

EUROCARD |

Master€ard

Zagrebacka banka dd

Kredit na Eurocard/Mastercard do 24 mieseca.

Za poduzeta leasing na 12 ili 24 mjeseca.
Cijene se mijenjaju tiedno! Za aktualne cijene nazovite!




Najprodavanija
racunala

PER4AMER - dodaje novu
dimenziju trkaéim igrama
(volan-pedale)

Creative Sound
Blaster - AWE 64

512 KB RAM za Sound |
Fontove

3D Audio, INTERNETed

AKTUALNI CJENICI NALAZE SE NA

\\echulu

WWW. melcomp nr

RICOH
Najpouzdaniji CD RW
snimaci

TOSHIBA
ADAPTEC
Seagate

DTK Graphic Station

DIAMOND Monster 3D-
ubrzivacka kartica sa najbrzim
3Dfx VOODOO &ipom

ArC

Novu dimenziju zvuka unosi oA L
vam SUBWOOFER od 160 W, C R '—_T ! Vh

sa 32W satelitima
=l computers

NUDIMO VELIKI ZBOR KVALITETNIH
MONITORA RENOMIRANIH PROIZVODACA
PO NAJPOVOLINLJIM CLENAMA

CREATIVE BLASTER 3D VOODOO 2
- najbrza 3D grafika na PC-u.
Tocka.

566, LIMEX (040) Cakovec 314 656

MISLAV (035) SI. Brod 444 697
L (035)

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
J42) 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

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

e v v e o vt



LRRREAN AJAVE

INDIANA JONES AND
THE INFERNAL MACHINE

Indy pojavljuje se po tko zna koji put u novim uzbudljivim avanturama. Dok se u filmskom svije-
ek ceka na cCetvrti nastavak, Lucas Arts je svog virtualnog Harrison Forda ubacio ve¢ u peti

NAJAVUUJE ~ Damir Duro

PROIZVODAC . Lucas Arts

A P detvrtina 1989

INDYJA.."
pratimo

u njegovim avanturama: u vrlo
uspjesnom i vec legendarnom ser-
ijalu od tri filma te izdanku
proizaslom iz njega - velikom seri-
jalu od nekoliko desetaka epizoda

enom Mladi Indiana Jones.
I u svijetu racunalne zabave je
takoder bio zastupljen: vidjeli
smo ga u dvije slabasne 2D
arkadice i u dvije avanture, Last
Crusade i Fate of the Atlantis, koji-
ma je ostavio nesto dublji trag u
industriji racunalne zabave. Kako
napreduju radovi na petom nas-
tavku serijala i kojem Zanru pripa-
da, saznajte ovdje.

Atmosferski efekti su jos jedna od pomalo Eudnih i
bizarnih stvari u Planescape Tormentu.

Indiana Jones and the Infernal
Machine se od svojih racunalnih
prethodnika razlikuje gotovo u
svemu, a jedino ih povezuje
Indyjev lik i, djelomice, sama
prica koja se odvija po zavrietku
drugog svjetskog rata. Glavna i na
prvi pogled odmah uocljiva razlika
izmedu novog Indyja i njegovih
predaka je 3D grafi¢ko sucelje
koje ce ovdje dozZivjeti svoju pre-
mijeru nastojeci obogatiti iskustvo
igranja i inace zanimljivih naslova
Indiana Jones serijala. Od ostalih
novina, spomena je vrijedna
unutarnja dinamika igre omoguce-
na 3D engineom, tako Cete sada
Indyja moci vidjeti kako tr¢i,
skace i tuce se rabeci svoj zastitni
simbol, bi¢, u grafici visoke
rezolucije obogacene
najraznovrsnijim 3D efektima. No
kakva bi bila igra posvecena
Indiana Jonesu kad ne bi krila vrlo
dobru i lijepo isprepletenu pricu.
Radnja zapocinje 1947., pred sam

pocetak hlanoga rata. Zele¢i ost-
variti dominaciju nad svijetom
ruska vlada 3alje svoje agente
istaziti rusevine drevene gradevine
Tower of Babel u kojoj se, navod-
no, duboko zakopan krije stari
misti¢ni stroj koji moze omoguditi
otvaranje interdimenzionalnih
vratij
naprava, Rusi bi mogli cijeli rat

Aktivira li se ta straina

jeSnjele Ruse razmjestene su po
obro dizajniranim i oZivotvoren-
im egzoti¢nim lokacijama diljem
svijeta. Po svemu sudedi, Indiana
Jones and the Infernal Machine
postat ce jo$ jedna Lucasova igra
za pamcenije jer nikad se ne zna,
moZzda je ovo i posljedniji ra¢unal-
se Indiana
je vec ostario i vri-

ni na
pojaviti (Indy

v u kojem

Indiana Jones nam ponovno dolazi, ali
u velikom stilu: tu je 3D grafika, fan-

tastiéna prica, dinamiéna akcija -

ne bismo ni mogli pozeljeti od
virtuainog Harrisona Forda "

okrenuti u svoju korist, a tko zna
$to bi se onda sa svijetom dogodi-
lo. Naravno, samo jedna osoba
moze spasiti svijet od katastrofe -
svjetski poznati istrazivac i arhe-
olog pustolovnog duha Indiana
Jones. Da bi Indyjeva nova avan-
tura bila jo$ zanimljivija, razine
koje prelazi da bi sprijecio pob-

| ponovno spell efekti na djelu. Treba li uopée spominjati koliko

su drugadiji od ve¢ videnih u sli¢nim igrama.

Nemojte

jeme mu je da ode u mirovinu i
oslobodi mjesta mladima, pred-
vodenima zasad vrlo usp|
gospodicom Larom koja bi ipak
trebala znati da velika slava
kojiput kratko traje, dok ce
Indiana Jones zasigurno uvijek
naci mjesta u srcima pustolovnih
dusa). 4

videne u

ostalim RPG igrama jer, zapamtite, Planescape je nesto posve dru-
gatije, $to se moralo odraziti i na dizajn bi¢a koja ondje prebivaju.

Ovako izgleda va$ lik i njegov
najblizi sudrug, lubanjom i
bradom. On je ujedno i glavni
protagonist, srediSnja licnost
zamrSene i tajanstvene price
koja ovu igru ¢ini posebnom.

Promjene na Biowareovom Infinity

) engineu rezultirale su jos boljim i g
prednijim  vizualni ima, a %

najbolji primjer za to su spellovi koji

izgledaju spektakularno.
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na polju vi izgleda

racu-

Wb igara omoguéili su Lucas Arstu stvoriti Indiana
wesa enakvim kakvim smo ga oduvijek zeljeli vidjeti - uvi-

W u voinji rudarskim vlaki¢em, Indiana ée se okusati
+ slicaim ludorijama, a jedna od njih je jurnjava divljim
wtama u j

% debro raspolozenog i spremnog za akciju.

Camcu na

poput Diabla, e pa niste je

AVUUJE Damir Duro

. Interplay
. C
Prva polovica 1999.

N E odskacuci od tradicije,
Black Isle Studios radi
na novoj igri pripremanoj po
predlosku jednog od ve¢ posto-
jecih TSR-ovih AD&D svjetova.
Razlika je jedino u tome 3to je
svijet o kojem je rije¢
Planescape. Za neupucenije: to
je iznimno velik, detaljan, al
prije svega kontroverzan svijet u
kom prevledava zamr3ena filo-

zofija, kontroverzni zakoni itd.
Jednostavno receno, to je svijet
gdje bogovi secu ulicama, gdje
su sukobi hordi dobra i zla svaki-
dasnjica koja odrzava neutralnost

ljene razine.

lako ¢e vam se mozda neke lokacije uéiniti poznatima iz filmo-
va, to je tek varka jer igra sadrZi potpuno nove detaljno osmis-

Arheologija je oduvijek
bila Indyjeva glavna
preokupacija...

—
o

PLANESCAPE
TORMENT

Dosadio vam je uobicajan nacin izvodenja brojnih RPG igara gdje se sve svodi na obi¢no ubijanje do besvjesti, dosadile su vam igre

judima iz Interplaya dozlogrdila je takva monotonija stoga ¢e u RPG svijet unijeti neke promjene

snaga u svemiru. Shvatili ste
poantu: rijec je o ne¢em
otka¢enom, konaéno nec¢em dru-
gacijem od ostalih monotonih
naslova RPG Zanr.

Tormentov najvazniji dio je nje-
gova zapetljana i tajanstvena prica
koja pocinje u uzavrelom, bizarnom
gradu Sigilu bacivsi vas u ulogu

" koje je dozivjelo amneziju.

jednostavno, ali nije. Naime,
vas je lik star nekoliko tisu¢a godina
tijekom kojih je bio ubijen ve¢
nekoliko stotina puta, to znaci da
ste i u samoj igri besmrtni. Ipak
besmrtnost je tu tek da oteza put
do otrkivanja zamr3ene price zavi-
jene velom tajne, do totalno izne-
nadujuceg i prevrtljivog kraja. Pitate
se kako vam besmrtnost moze
otezati taj put? Pa recimo to ovako:
kad god budete ubijeni, gubite
vecinu sjecanja, nastupa amnezija i
sve vaznije informacije i tragove
morate skupljati ispocetka. No da
sve to ne bi bilo pretesko, pobrinut

Ce se vas vjerni rug - lubanja
Morte, koji ¢e vam svojim sarkaz-
mom mnogo puta pomoc¢i da
prisjetite nekih vaznijih detalja iz
“nekog” od svojih proslih Zivota.
Mozda bi otkacena prica i zvucala
prihvatljivo da‘se ne nalazite u
bizarnom svijetu Planescapea gdje
sve Sto je inaCe uobicajno uopce ne
vrijedi, gdje su rase koje ga nastan-
juju sasvim drugacije i daleko opas-
nije od “simpati¢nih” bica iz nekih

Biowareaov Infinity engine koji bi
trebao svoju premijeru dozivjeti u
Baldur’s Gateu. Odabir bas ovog
enginea je pao bas stoga sto se
pokazao najboljim rjesenjem
vizualno i koncepcijski. Razlika
izmedu enginea u Baldur’s Gateu i
onoga koji ¢e se pojaviti u
Tormetnu ipak postoji - potoniji je
prilagoden vecoj detaljnosti svijeta
koja se nastoji prikazati dvostrukim
uvecavanjem lokacije na kojoj se

" Planescape Torment je igra koja ée

iz korjena promijeniti vas stav
prema neubicajenim nasliovima, al
RPG igrama uvopce"

vam ve¢ poznatih fantasy svijetova,
ali ovako. Ipak, prekinimo daljnje
opisivanje svijeta jer bismo na to
mogli potrogiti desetak stranica, pri-
jedimo na igracu bitnije ¢injenice -
tehnikalije vezane uz igru.
Planescape Torment rabi

trenutacno nalazite. Znadi, svi
likovi i objekti su dvostruko veci
od onih u Baldur’s Gateu. Sve u
svemu, Black Isle se uistinu potru-
dio stvoriti naslov koji ne nalazimo
bas svaki dan na policama mjesnih
trgovina, 5to je za svaku pohvalu. 4
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Prva dva nastavka pokrenula su veliku revoluciju u 3D tehnologiji, od treceg, nesto drugacije

NOVOSTILNWENN:

QUAKE 3: ARENF

osmisljenog, ocekuje se jos i vise

NAJAVUUJE  Damir Purovié

Prva polvica 1999,

ZA obi¢nog laika, koje-
mu na spomen rijeci
Quake tijelom ne prolaze
Zmarci, glavna znacajka koju bi
trebao vidjeti u Areni je vizual-
na strana za koju bez pret-
jerivanja mozemo redi da je
fantasti¢na, savriena, inovativ-
na...

Quake 3 engine je trenutacno
najaci projekt u industriji racu-
nalne zabave (jedini su mu
konkurenti u ovom trenutku Prey
i najvjerojatnije Unreal
Tournament o kojem se zasad vrlo
malo zna). Ta znacajna prednost

pred ostalim 3D puca¢inama za

sobom svakako povlaci niz
zanimljivih opcija i ele-
menata koji ¢e prvi
puta biti videni u igra-
ma ovog Zanra.
Vizualno je svakako
najizrazenija graficka
reprodukcija krivulja,
Sto ce tijekom igranja
omoguciti realisti¢nu
reprodukciju izrazito glatkih
i zaobljenih povriina. Medu novi-
jim grafickim elementima treba
izdvojiti unaprijedenu uporabu
colored lighning efekata te skelet-
nu strukturu za animaciju likova
koja ce im kretnje uciniti vrlo
prirodnima ali i dopustiti igracu
da neke od njih prilagodi svojoj
osobnosti zahvaljujuéi jednom od
editora koji dolazi uz igru i koje
svakako treba istaknuti. Naime,
zajedno s igrom ili nedugo po
njenom izlasku trebalo bi se
pojaviti niz editora koji ¢e vam
omoguciti da svoj lik ucinite sto
osobnijim mijenjajuci mu fizicki
izgled ljepljenjem vlastitih tekstura
na nj i dodavanjem nekih sitnijih

detalja. Receno lijepo
zvudi ali ipak pos-
toji malen
nedostatak u
cjelokupnom
konceptu Arene,
Naime, kao 3to
ste u nekoliko
navrata mogli Citati
u nasem casopisu,
Quake 3 je osmisljen
kao multiplayer only igra -
znaci, osnovni je naglasak stavljen

sukobljava s nekolicinom ostalih
Cije upravljanje preuzima iznimno
dobro isprogramiran racunalni Al.
Istina, nekima od vas c¢injenica da
je Arena namijenjena samo mutli-
player igranju nece zasmetati,
dapace, jos ce vas razveseliti, ali
postoji i postojat e velik dio ljudi
koji radije uZivaju u racunalnoj
zabavi udobno smjesteni u fotelje
suocavajuci se samo s ra¢unalnom
inteligencijom. Bilo kako bilo, oba
su nacina igranja u danasnje vri-

'Quake 3: Arena ce svoj uspjeh osvar-
iti ubojitom kombinacijom fan-
tasticnih vizualnih efeketa i adik-
tivnoscu igranja u bilo kojoj od
brojnih multiplayer opcija"

na igranje u vise igraca putem
mreze ili nekim drugim nacinom
komunikacije medu racunalima.
Singe player dio igre kao takav ne
postoji, i njegova hibridna verzija
dizajnirana je s ciljem
priblizavanja multiplayer igranju

jeme iznimno popularna i nijedan
ne bi trebalo zanemariti.

Doduse, ova ¢e malena
pogreska u Quakeu 3 sigurno biti
zasjenjena brojnim kvalitetama
koje ¢e nam id Software i John
Carmack ponuditi. 4

gdje ste vi jedini Zivuci lik koji se

et ¥ L o e
Kao i u FF7, i nastavak obiluje svjetlosnim efektima ¢arolija pa je borbe najholje igrati sa
sunéanim nao¢alama na nosu

Tréanje naokolo u
“inidijanskoj
povorci" izgleda
pomalo smijesno,

| osohito kada
skrecete, a ostali
likovi imitiraju
vase pokrete

HACKER PROSIH

Razgovori su predefinirani, od vas se jedino ocekuje da kojiput kazete da ili ne, $to nece mnoge
cati na tijek radnje.

Kamera se jo$ uvijek vrti
tijekom horbe, a na kraju
zumira onoga tko je
zadao posljednji udarac



Ni cuda

'.“

Joi jedna prednost ove igre je vrlo dobar level
design, no to je ionako znaéajka na koju smo navikli

od id Softwarea

NAJAVA

Berislav Jozi¢

CRSEREET
PROITVOBAL
1T
PLATFORME ;
_ B i kvartal 1999,
je, neko-

s QA R liko mjese-

«i prije najavljenog izlaska ove
igre u Japanu, ponudio igrivi
demo iz kojeg su se mogle vidjeti

AVUUJE

Final Fantasyja 8. Odigravsi ga, ne
znam mogu li reéi da se ¢ekanje
isplatilo, ali - vrijeme ¢e pokazati.
Mnogi e zapitati odakle takva
lodudnost i z evljen
grom koja se tako dugo cekala, a
dstavlja nastavak jedne od dosad

sjprodavanijih igara za Playstation.
’bog toga $to FF8 ne unosi znacajnih
)mjena u, mora se priznati, usp-
esnu formulu svog prethodnika, a
je se provlace na staroj slavi
kada mi nisu bile najdraza zabava.

nisu j u Areni, oni bogatiji medu i
vama mo¢i ¢e uZivati u igranju ove krasote na HDTV screenovima, tj. velikim televi- i
zorima/ekranima koji rabe wide screen display ¢ije je vidno polje 106 stupnjeva, tako

se dobiva nesto duza slika, $to u spoju s visokom rezolucijom izgleda briljantno

u Quakeu 3

-
e

ra na

vidjeti

vanje vrlo sicunih i neprimjetnih detalja (pukotina na zidu i sl)

Nacin igre je u potpunosti isti kao i
prije - sa svojim glavnim junakom
(sada je to mladi¢ po imenu Squall

Leonhart) lutate naokolo, a slijede vas

likovi koje ste uspjeli nagovoriti da
vam se pridruze. Borbe su takoder
napravljene po istom nacelu kao i
prije - mje3avina realnog vremena i
poteza, a tema igre je ovaj put -
ljubavna (iako ne sumnjam da ¢e
programeri ubaciti i spasavanje

e usput).
A sada o promjenama. U avantu
ticnom dijelu - tj. kretanju i interakciji
s likovima - vidljiva je znacajna
vizualna dorada u odnosu na progli
nastavak. lako je engine isti, likovi su
veci i mnogo detaljnije n
pokreti su im prirodniji i
izgleda mnogo "ozbiljnije" (sjetimo se
likova - lutkica iz FF7). Razgovori su
jos uvijek vecinom automatski, i tu
ne mozete mnogo utjecati na tijek
igre, dok se promjena u nacinu kre-
tanja svodi na to da grupu vise ne
predstavlja samo voda, nego su svi
C¢lanovi vidljivi dok g ga slijede po
ekranu (pomalo smijesno - kao da se
igraju lovice). Podrzan je analogni

ju prikazi-

Slika govori sama
za sebe, ovakvu
detaljnost tekstu-
likovima
nismo éesto mogli

E 5, :

300%

$to reci na ovako dobru uporabu obojenih svjetlosnih etekata‘!

PIayStatlon Dugoocekwana osmica ne donosi novosti u stilu i nac¢inu igranja, nego samo
usavrSeni engine rabljen u popularnoj sedmici

lako FF8 jos nije izasao, sqaure je
ve¢ dao naslutiti da je u pripremi i
deveti dio serijala

controller pa likovi mogu tréati, hodati
i Suljati se'- ovisno od toga koliko ste
snazno gurnuli palicu.

Kao Sto sam ve

jen sustav bacanja magija - nema
MATERIE i carolija, sada su tu
Guardian Force - napad koji zamjenju-
je SUMMONING MATERIA iz FF7, te
posebni napadi za oduzimanje mag-
icne energije protivnicima pomocu
koje cete poslije bacali svoje ¢arol
LIMIT napadi su jo3 tu, iako u promije-
nenom obliku, a dodan je jo3 jedan
oblik interakcije u borbi - ako u
trenutku dok vas lik udara protivnika
pritisnete R1, ukljucit cete specijalnu
uwbmu oruZja (naravno, ako postoji) i
vide Stete - tako Squall moze
svojim gunbladeom (revolver koji
umjesto cijevi ima veeeeliku ostricu)
ispaliti metak u trenutku dok reze pro-
tivnika sjecivom. Popravijena je i
pozadinska grafika u bitkama, a likovi

ovdje nece nestati kada budu
pogodeni, nego ¢e se prirodno srusiti
na pod. Bitke su ceste, kao i prije, a
mogu biti u dva oblika - slu¢ajni sus-
reti sa slabijim protivnicima te predo-
dredene bitke sa specifi¢nim nepri-
jateljima koje se ne mogu izbjeci
Divovskih animacija, koje su odusevl-
javale igrace u FF7, ni ovaj puta ne
nedostaje. lako ih u demou ima
samo tri (pocetna, zavr$na i jedna u
sredini), vidljivo je da se ¢ak ni
najbolje animacija iz sedmice nece
moci mjeriti sa ovima. Eh, da su crtici
bili ovakvi kada sam ja bio klinac, ne
bih se micao od TV-a. Ukupno
gledano, FF8 donosi mnogo sitnih
poboljsanja, ali ne i velikih skokova u
mehanizmu igranja i izgledu igre

Oni kojima se svidio prethodni nas-
tavak, obozavat ce i osmicu, alli meni
je ve¢ pomalo dosta RPG igara
japanskog "stiha" i bez prave slobode
odlucivanja. 4
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300/333 MHz Intel Pentium II
512KB Pipeline Burst L2 Cache
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2.2/3.5/4.3 GB HDD
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MS Windows 98 CD, MS Works 4.5
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Najludi p

Igor Dui¢

IZVJESTAVA
l N Fo sajam se i ove
godine odrzao na
prostorima Zagrebackog Velesajma i
ove je godine ta najveca hrvatska
manifestacija informatickog svijeta
privukla brojne znatizeljnike, igrace i
poslovne ljude iz svih krajeva Lijepe
Nase, ali i iz mnogih europskih
drzava. Posebno je zanimljivo i vruée
bilo u paviljonu 11 D, gdje se
odrzavao najveci hrvatski sajam inter-
aktivne zabave INFO GAMER ’98.

Slika kojoj ne treba komentar. InfoGAMER je bio apsolutno najzanimljiviji dio INFO sajma. Zabave, nagrada, igara,
zgodnih djevojaka... nije nedostajalo. Ako niste bili s nama ove godine, pozivamo vas da nam dodete sljedece.

26 HACKER PROSINAC 1998

NEED FOR SPEED 3
aﬁ
Ako niste bili dio povijesti koja se deSavala na InfoGAMER-u, najludem partyu za ljubitelje dobre
zabave koji se odrzavao na 1200 m2 paviljona 11D, neka vam bude zao jer je provod bio vrhunski. Sto

moZemo nego upozoriti vas da ne ponovite istu gresku i pozvati vas na InfoGAMER ‘99. Do tada
pogledajte kako je bilo na sajmu iz pera i objektiva naseg novinara Igora Duica.
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INFO sajam je poceo (i zavrsio), a mi
vam donosimo pregled najzanimljivijeg
dijela spomenutog happeninga.
InfoGAMER je odsjeo u paviljonu 11 D,
najposjecenijem paviljonu tijekom
sajamskih dana. Da bi sve uistinu bilo
kako treba, pobrinuli smo se mi i suor-
ganizatori, kao i sponzori, stoga im se
jo$ jednom zahvaljujemo.

Svi koji su bili ondje dobro su se zabav-
ili, na vise od 150 racunala i igracih
konzola mogli su odigrati vise od 60
najnovijih naslova sa svjetskih top
ljestvica i vidjeti mnoge usluzno-eduka-
tivne programe.

UNREAL

$ 0000000000000 0000000000000000000000000000000

19. « 440 38l 1988.

Uz radionice i info pultove sponzora
koji su predstavili brojne hardverske i
softverske novitete te live stage na
kojem se stalno nesto dogadalo, poseb-
nu je pozornost pobudila simulator-for-
mula na kojoj ste mogli voziti NFS 3.
Sve u svemu, bilo je odli¢no - mnogo
dobre mjuze, zgodnih hostesa, igranja,
zabave, dogadanja...

Ako ste propustili ovogodisniji
InfoGAMER, bez brige - za sljedecu
godinu najavljujemo jos bolji i ludi
show.

VIDIMO SE NA DOGODINE!

“Apple je na InfoGAMER-u omoguéio svim posje-
titeljima da uzivo isprobaju popularni iMAC.

: . ’ | = et
Ceznutljiv Romanov pogled pokazuje koliko je oz-
biljno ovaj ¢ovjek zaljubljen u svoju djevojku.

Jedan od omiljenih panoramskih pogleda koji rje¢i-
to govori o posjecenosti sajma.



Specijalna
prodaja

i ) SELPR -

4 o ~ S :
U odbrojavanju sekundi prije pocetka otvaranja glavnog ulaza na InfoGAMER, Bero je
nabacio svoj zavodnicki pogled broj 1, a Damir je strpljivo ¢ekao »svojih pet minuta«

Jedan od posjetitelja bio je i veliki prijatelj Hackera,
ijezda televizijske emisije Virus, Kresimir Mijic. Na
INFOGAMER-u se ludo zabavljao, skrenuo je posebno
pozornost na DVD, iMAC i PSX te prokomentirao izgled
hostesa sa starijim kolegama, suradnicima iz Hackera.

Kratku izjavu dao je i direktor Algoritma, inace suor-
ganizator INFOGAMERA, Branko Sostari¢: »Vise smo
nego zadovoljni, posjet je iznad ocekivanja, veéina
softvera je nova, Sto je posjetitenje zadovoljilo, a
planovi za buduénost su veliki kao i uvijek«

Tko je stvarao probleme bio je osuden na noé s hoste- Na stageu se neprestano 'n.‘eéto dtfgadalo, bilo je pjes-
sama, bas kao Alan i ja. me i nagradnih igara - business as usual...

Dio Hackerovog tima u
rijetkim trenucima odmora
pozira za obiteljski album..

InfoGAMER su Rupert Schultes iz Ati-a i na$ hardveras
Patrik iskoristili za sklapanje tajnih (¢itaj: poslovnih)
sporazuma.

PROSINAC 1998. HACKER 27
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Jos jedna fotka za vas album. Patrik i nasi vierni citatelji

NOVOSTI IZ MICROSOFTA

Microsoft Hrvatska je na Infosajmu osvojio 3
nagrade Zagrebackog velesajma, dvije za SQL
Server 7.0 i jednu za Microsoft Visual Studio
6.0, kao i posebno priznanje za visoku razinu
nastupa na sajamskoj priredbi. Na njihovom
Standu odrzano je ¢ak 40 stru¢nih skupova,
prezentacija i seminara, a posjetitelji su mogli
iskusati i kupiti njihove proizvode zabavnog i
multimedijskog karaktera - igre Flight Simulator
98, Urban Assault, Encarta 99, Precision
Racing, Monster Tuck Madness 2, itd.
Objavljeno je da se tvrtka u suradnji sa
Infocentrom bacila na potpunu lokalizaciju
nekih aplikacija u nadolaze¢em paketu Office
2000. Na hrvatski se jezik po prvi put prevodi
korisnicko sucelje, ukljucujuci sve izbornike,
naredbe, kartice i dijaloski okvire, te datoteke
pomoci zajedno s cjelokupnom dokumentaci-
jom. Lokalizira se zajednicki dio programskog
paketa Office te Word, Excel i Outlook.

U tijeku je izravna videokonferencija s Microsoftom
u Dublinu

© 00 0000000000000000000000000000000000000000000000000O000000000000000000000000O0O0OCOCROCIGLS

zviacenje
sretnih
dobitnika...

Urednik Hackera sa ¢itateljima

Medutim, najvise je medijske prasine podigla
objava o pokretanju Studentshop projekta koji
Microsoft Hrvatska i Microsoft Certified
Solution Provider, tvrtka Mobile d.o.o, ostvaru-
ju uz podrsku i suradnju Ministarstva znanosti i
tehnologije. Studentshop je akademski Internet
ducan koji omogucuje kvalificiranim kupcima
nabavku Microsoftovog i drugog softvera po
iznimno povoljnim cijenama. Za ilustraciju,
Microsoft Office 97 Professional je 90% jeftiniji
od odgovaraju¢e maloprodajne cijene.
Proizvodi ¢e biti ponudeni putem specijalizira-
nog Web ducana na adresi http://stu-
dentshop.mobile.hr, a pravo kupnje imaju
iskljucivo studenti i nastavnici hrvatskih sveucil-
iSta. Proizvodi nemaju tehnickih ogranicenja te
uklju¢uju instalacijskie medije i pravo na
tehnicku podrsku. Od "standardnih” se, medu-
tim, razlikuju po tome $to ne ukljucuju doku-
mentaciju i $to nije moguce ostvariti pravo
nadogradnije tj. "nema upgradea’, nego ¢e se
sve naredne inacice studentskih proizvoda
pojavljivati kao "novi" proizvodi u

R s
SH BANDICOOT 3 TERMINAL VELOCI1Y
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Posebni doZivijaj na sajmu je bilo moéno ozvu-
¢enje na kojem se, kao $to vidite, nije stedjelo.

= A

U cetvrtak navecer uprilicen je prigodni cocktail
party. Je li atmosfera bila doista ugodna i zabavna,
uvjerite se i sami

Studentshopu, dok ce stare biti iskljucene iz
prodaje. Isto tako, svaki Microsoftov proizvod
pojedini ¢e kupac u Studentshopu mo¢i kupiti
samo jednom. U sve tezoj hrvatskoj realnosti
ovo je vijest koja svakako ohrabruije - €ista peti-
ca za Microsoft.

U Studentshopu su sljedeci Microsoftovi proizvodi ponudeni po vrio primamljivim cijenama

Naziv proizvoda
MS Visual Studio

(VB, Visual Fox Pro, Visual InterDev, Visual J+ +, Visual C++, MS Library Network)

MS Publisher 98
MS Office Pro 97 — hrvatska inacica
MS Office Mac 98

MS Win 98 version upgrade ili MS Win NTW 4.0 product upgrade

Cijena u kn (uklj. PDV)

599,00
299,00
599,00
599,00
359,00

u Formuli odli¢éno se zahavio.

|
\ ACS & Apple iMac

v

Formula je privukla najviSe Skvadre. Posjetitelja je mnogo pa smo ih sve strpali u red i uveli Ni g. Sostari¢, direktor vama poz-
pravilo »svatko ima pravo voziti dvije minute«. Navala je bila velika, i svatko tko se provozao natog Algoritma, nije mogao
odoljeti formuli Eletronic Artsa.

5-E-N-8-O

Igrao sam NFS 3 na volanu i super je. -
izjavio je jedan od posjetitelja. Na upit
Sto misli o INFOGAMER-u odgovorio je
kratko i jasno:

INFOGAMER je mrak!

-1/,

@M DTK
=15 Computers




Cijene su preporucene i ukljucuju PDV. Za tocnije informacije nazovite:
Zagreb: Osijek: Jware, 031/161-544

Analoghit, tel. 3776-562 Zadar: Tehnotrade, tel. 023/313-212
Zagria, tel. 3861-840 Rijeka: Micro Process, tel. 051/422-144
HG SPOT, tel. 688-199

pe komponentel

Feniks kompiutori. tel. 2910-400

Epson TM-U300A, s ispravijatem 3969.7 Procesor IBM M2-333 916.7
Adaptec Epson TM-U950, bez ispravijaca 6351.5 IDT RAM
Kontroleri Stranicni printeri 5 DIMM, PC100 _
Adaptec 2940 U2W 3735.9 Epson EPL 5700 4480.1 - DIMM PC100 128 MB, 8 ns, major - s
Adaptec 2940AU 1567.4 Epson EPL-9000 117238 Procesor IDT W!nch!p C6-200, MMX 409.1 DIMM PC100 32 MB, 8 ili 10 ns, major 478.5
Adaptec 2940UW 1574'5 v . . Procesor IDT Winchip C6-225, MMX 488.6 DIMM PC100 32 MB, 8 ns, ACT 399.8
1 ;;D ) Epson potrosni materijal Procesor IDT Winchip C6-240, MMX 522.7 DIMM PC100 64 MB, 8 ns, ACT 784.1
A . Tinte za printere Intel DIMM PC100 64 MB, 8 ns, major 881.7
Procesori Tinta SQ870/1170,5020010 287.3 Do i DIMM, SDRAM
Procesor AMD K Il - 266, 3D 739.5 Tinta St. 237.1 e o o DIMM SDRAM 128 MB, 10 ns, LX, 1681.0
Procesor AMD K& Il - 300, 3D 934.5 Tinta St. 400/600/800/1520, 2545 ; . e - i M‘;"" :KB - DIMM SDRAM 128 MB, 10 ns,SIC,GP i 1485.5
Procesor AMD K Il - 333, 3D 11752 Tinta St. 820/color lls/ll, boja, 5020049 280.8 P"ms‘" "’ e| Def""“ o MHZ‘ 5 g & 4-‘2’ DIMM SDRAM 16 MB, 10 ns, ACT, 207.5
Procesor AMD K& Il - 350, 3D 1509.2 Tinta St. Color 200/Col500, boja,$020097  348.5 P"”esm |"§Z. Cef"’” S MHZ~ : 28KC> J050. DIMM SDRAM 16 MB, 10 ns, LX, major 221.7
Procesor AMD K6-200 7395 Tinta St. Color/Pro/Pro XL, 298.2 P'°°es°' ‘"t . Celem" i MHZ- i o - 233'2 DIMM SDRAM 16 MB, 10 ns,SIC,GP i 207.5
Procesor AMD K6-300 1113.4 Tinta St. Color/Pro/Pro XL, 168.2 foteen) e Lm0 5 i DIMM SDRAM 32 MB, 10 na, SMD 384.6
Tinta St 1500,crna, S020062 536.4 Procesor Pentium 133 s DIMM SDRAM 32 MB, 10 ns, ACT, 3714
CAT Tinta St.800/1000,duplo,S020039 2174 ;’"’“”’ g""‘?“’“ 11'6266 o 1“9“ DIMM SDRAM 32 MB. 10 ns, ACT. 360.5
Kuéista Tinta $t.800/1000 jedn.,S020025 1169 e L i 303 o 923.1 DIMM SDRAM 32 MB, 10 ns, LX, major 437.1
Kuéiste mini tower, AT 155.0 Tinta St.820/Color lis/ll,crna,$020047 191.2 P:ggg:g: P::m e MH; :ggg-: DIMM SDRAM 64 MB, 10 ns, ACT, 766.8
Kutiste minl tower AT 318.6 Tinta Stylus 440/640 crna (S020187) 2513 e Bkl Ceddug e DIMM SDRAM 64 MB, 10 ns, ACT, 734.8
Tinta Stylus 440/640/740, kolor(S020191) 2731 P Pentium 11 400 MH. 3597.6 DIMM SDRAM 64 MB, 10 ns, LX, major 823.6
Cherry Tinta Stylus 740 crna (S020189) 2731 P::::g: Pg?‘t;ﬁ: Lo MH; T DIMM SDRAM 64 MB, 10 ns,SIC,GP i 7755
. b Tinta Stylus 800/1520, crna, S020108 274.2 ] .
gip Aryite - Tinta Stylus Color 300 crnalkolor 2108 oear kol Ean0n MY s DIMM, SDRAM, ECC
erry G80-3000 LCMSL, AT tipkovnica 558.9 . Procesor Pentium P55C-233, MMX 935.0 DIMM ECC PC100 128 MB, 10ns, LX, 2090.5
Cherry G80-3000 LRNSL, PS/Z_ 558.9 Trake 2a prmtere Iomega DIMM ECC SDRAM 128 MB, 10ns, LX, 1971.4
Cherry G81-3000 LCMSL, AT tipkovnica 338.0 Epson t. FX-2170/LQ2070/2170 S015086 244.2 DIMM ECC SDRAM 32 MB, 10ns, LX, 501.5
Cherry G81-3000 LRNSL, PS)2 338.0 Epson t. LQ2500/2550/860/.. boja 7763 258.7 Buz SIMM. EDO
Cherry G83-6105 LCNSL, AT tipkovnica 202.8 Epson traka DFX5000/8000 8766 240.9 i B . .
omega Buz 17821 MM ED 2745
Cherry G83-6105 LRNSL, PS/2 197.1 Epson traka FX/LX A3,8755 522 Di sl 0 16 MB, 60 ns, major :
Chicon Epson traka LQ A3,7754 61.1 itto SIMM EDO 16 MB, 60 ns, SMD 208.8
y . Epson traka LQ A4,7753 52.2 lomega traka Ditto Max Pro, 10 GB 175.7 SIMM EDO 32 MB, 60 ns, ACT 404.1
CD ROM-ovi Epson traka LQ100,5015032 67.7 lomega traka Ditto Max, 7 GB 1052 SIMM EDO 32 MB, 60 s, major 4920
CD ROM 20X za Chicony notebook 1124.5 Epson traka LX/FX A4 8750 433 Jaz S e s e
Notebook racunala Epaci (s LE100 201004 S lomega Cross Platform Jaz Jet PCI 895.1 SIMM EDO 8 MB, 60 ns, major 897
- Epson traka TM 300/375, ERC-38 (crna) 82.2 i & g el . .
Auto adapter za Chicony Nootebook 875 570.5 Epson traka TM200/205, ERC-27 544 :Omega \Jlal g!sf; z mac a1 gg 758.9 SIMM EDO 8 MB, 60 ns, SIC, GP i sl. 85.9
Chicony notebook 975A,12.1" TFT,16MB  9706.1 Epson traka TMg30/950,ERC-31 84.4 gmg: J:i d;:k ;: . 80_18'628 ;‘-5?::: SIMM, FPM
RAM Epson traka za LQ-670 96.6 lomega Jaz disk za PC, 2 GB 798.8 SIMM FPM 16 MB, 60 ns, major 300.9
SODIMM 16 MB, za Chicony 268.3 Genius lomega Jaz External, 2 GB 3631.1 SIMM FPM 4 MB, 60 ns, major 58.9
SODIMM 82 MB, za Chicony 586.1 . S - lomega Jaz Intemal, 2 GB 3720.4 SIMM FPM 8 MB, 60 ns, major 114.0
Tipkovnice Dlgltahzaton lomega Jaz Traveller - za Jaz na PP 416.3 SIMM FPM 8 MB, 60 ns, SIC, GP i sl. 85.2
',p . . Genius Easy Painter New 4181 Torbica za Jaz 269.2 :
Chicony 7906, ergonomska tipkovnica 170.0 Genlus Kids Designer 2406 . . SIMM, paritet
Chfcony 8933, ‘USB tipkovnica 252.2 Genius NewSketch 1212 HR 1081.8 le SIMM s prav!m par‘!temm (4M:36). 16 4233
Chicony tikovnica PS/2, KB2936MB 74.8 Genius NewSketch 1812 1841.5 lomega Big Carrying Case za Zip 296.7 SIMM s pravim paritetom (8M*36), 32 8321
Chicony tipkovnica 2936, AT, Win '95 80.5 I Zip disk u boji 4 i i
Chicony tipkovnica 2966, AT, Wing5 714 Ethernet oprema lomega Zip disk i O Sas Yv;‘zev(‘) il - .
Gito E6002 Ethernet transceiver BNC 267.4 lomega Zip disk za PC 867 JB Video 0 50 ns (2 Cipa) 27.8
4 . . GE2000l1I-2, ISA Eth. kart., 10 116 lomega Zip disk za PC, 10-pak 845.0 Ricoh
POS printeri GE2500 I, PCI Eth. kart, 10 Mb, 116.7 lomega Zip Drive ATAPI 759.2 CD pisi-brisi
Citizen 3545F paralel port, 3.5 lin./sec 1803.5 GF100TXR, PCI Eth. kart, 100 Mb 191.7 lomega Zip Drive Parallel Port 1033.4 L] J .
Citizen 3546, paralel port 21127 GF4080 Mini, 100 Mb hub, 8 portova 1105.9 lomega Zip Drive SCSI External 1033.4 Bigoh 62009 Howriiabls driva 28293
Citizen 3546, serijski printer 2164.2 GF4120/R,100 Mb, 12-por. hub,rack, 2793.8 lomega Zip Zoom External 371.0 CDR mediji
Citizen MDS10SS, pos printer 405.9 GH4050, 5-port PCI kartica-hub, 10 Mb 234.8 e .
CNF ’ - 000 9 pur s, 10 Mbiae e Maxior CoRw :iéi brisi meci] 640MB 74 min 117.5
GH4160, 16-portni hub, 10 Mb/sec 715.7 Hard diskovi
Zi GS2020, 2 port x 10/100M switching hub 933.5 : Samsung
ip 62080 switching hub, Bx10+2x100 3168.9 Maxtor 3.4 GB hard disk 1238.9
Zip za Compaq notebook 1811.3 MESOOOlig“;(I)?WgCl: éﬂ:( "t" il s Maxtor 82160D2, 2.1 GB hard disk, 1070.9 Floppy diskovi
Zip za HP notebook 1811.3 ey b . Maxtor 86480D, 6.4 GB hard disk 1608.0 Samsung floppy disk 1.44 MB 1347
Zip za IBM notebook 1811.3 Misevi Maxtor 88400D, 8.4 GB hard disk 1833.9 Mulinc i
Zip za Toshiba notebook 1811.3 Genius Easy Mouse+, PS/2 432 Maxtor 90288D4, 2.8 GB hard disk 1150.2 uitime ya
Cyrix Genius Easy Mouse+, serijski 432 Manxtor 90432D3, 4.3 GB hard disk 1399.0 Samsung zvutnici 7841, 2x2W RMS 100.1
) , Genius Mouse 3 76.4 Maxtor 91190D7; 11.9 GB hard disk 2610.0 Samsung zvuénici SMS-5100, 40W RMS 403.4
Procesori Genius Mouse Pad, podloga za mia 6.9 Maxtor 91360, 13.5 GB hard disk 2936.3 Soyo
Procesor Cyrix M2-233 557.3 Genius My Mouse Blue Coral 90.4 Microsoft . .
Procesor Cyrix M2-266 583.7 Genius My Mouse Cobra 90.4 f Matzcne p]o_ce
Procesor Cyrix M2-300 702.6 Genius My Mouse Purple Coral 90.4 S()f tver Lim za ATX prikljucke 26.2
Procesor Cyrix M2-333 939.0 Genius Net Mouse Pro 82.0 MS Windows 98/MPI OEM CD 811.1 Soyo dual Pll ploga, ATX, 100 MHz 2318.6
: Genius Net Scroll mis PS/2 80.2 Soyo IrDa, IR ureaj s kablom 263.1
Data Ex., Apac i sl. et b B s | NEC . Soyo Pentium l ploéa 6BE,BX/100 MHz 10821
Graficke kartice Genius New Easy Mouse 345 CD ROM-ovi Soyo Pentium Il ploga, 6KBE/KE, LX, 871.7
ATI Rage lic, AGP, 4 MB 332.0 Genius New Easy Mouse PS/2 39.3 NEC CD ROM 32x ATAPI, UDMA, 4345 Soyo Pentium Il ploca, AT Intel 826.7
Data Expert VGA Permedia ll, SGRAM 437.7 Genius NewScroll P+S 1225 NEC CD ROM 32x SCSI 2, CDR1910A 7349 Soyo Pentium pl. SY5-ST5, OEM, 486.9
S3 Trio 3D, AGP, 4MB SGRAM 228.4 Multimedija NEC CD ROM 40x ATAPI, UDMA, 631.0 290 Dol blaea SRV, 100 MiG, =
i . - i dri : Soyo Pentium plo¢a, SY-5BT5, TX 639.8
VGA S3 64V+, 1 MB do 2 124.3 Gonius Internet Video it 1146.0 Upute i driver za NEC CDR-1901A 8.8 ‘
VGA S3V2, 1 MB do 2 118.9 el bl - Upute i driver za NEC CDR-1910A 44 USB kabel za Soyo plogu 54.8
? : Genius Mic-01 multimedija mikrofon 18.5 s . .
VGA 83 Virge DX, 2 MB, pros. do 4 172.2 Genius Sound Maker 128XG 185.6 Upute i driver za NEC CDR-3000A 88 Toshiba
YO/ VosBos 2D, 4 MB 482.2 Genius Sound Maker 64, PCI, Aureal 244.7 Floppy diskovi iskovi
VGA oo Il 1NE 14e0 Genius Sound Maker DA, ALS 100+ &ip 935 NEC[ﬂ7p) 1.44 MB 1369 i g -
VGA VooDoo Rush 3Dfx, 6 MB 541.6 Genius SoundMaker 3DX Il 100.1 oppy o N _ . Toshiba 2.1 GB, 2.5", 8.5 mm hard disk 1578.9
Matiéne ploce Genius Video Wonder Pro; TV, video 660.7 Ma”tlc’u printeri g:::g: gg gg gg :gg :2 :::g ggz.sl;
Pent Il pl., 100 MHz, zvuk, 233-450 601.4 Genius zvucnici SP306a 72.9 NEC PinWriter P2X, 24 iglice, A4 1429.7 ) e r o .
Pent. p. Apolio, 100 MHz, AGP,zvuk, 1 629.1 Genius zvuénici SP710 134.5 Monitori TrippLite
Pentium ploga PC100, zvuk, VGA 690.1 Genius thllémcl SW-103, subwoofer 374.1 NEC Mulx!sSyn ¢ A700, 17" 42241 N epre kidna na p aj an ja
Pentium plo¢a VIA, 512 KB cache 394.0 Skeneri NEC MultiSync A500, 15" 2230.3 Tripp Lite Internet 500 1212.0
Multimedija Genius ColorPage HR5 Pro 2573.8 NEC MultiSync E500, 15 2696.8 Tripp Lite Internet 675 1940.7
FM radio kartica + zvu&na kartica 288.1 Genius View, A4 skener 529.9 NEC MultiSync E700, 17* 5067.6 TrippLite BC Int 400 generic box 941.9
Radio kartica 160.6 Genius Vivid+, A4 skener, 4800 dpi, 531.2 :gg mu:iggvnc 5?22&;1921 . 1;::2-‘3, TrippLite BC Personal Int 280 852.0
Zvuénici 323, aktivni 57.7 Tipkovnice Uy T 100 . Tripplite kabel 16-1329 7
Diskete Genius tipkovnica, hrv. slova 72.6 Stranicni P rinteri - ?gpptf:e 8mnf gma: ‘1";80 iggg
: Genius tipkovnica, samo ASCII 393 NEC SuperScript 870, laserski printer 3591.4 i .
Diskete 1 e din ; Toneri i bubnjevi za printere S Do il 0 o
Diskeite 3 5° 2 . jedinice za igre 2 TrippLite Smart Pro 700 3459.7
ko dn TuMAE - Genius Joystick F-12 60.8 Bubanj za NEC SS870 825.3 TrippLite UPS Net 1400 4693.8
Epson Genius Joystick F-22, Car Racing CD 123.6 Toner za NEC $S870, 6000 str. 1279.9 Ventil .
i i i entilatori
Ink- jet printeri Genius Joystick F-22, SU 27 CD ROM 123.6 Trake za printere i :
Genius Joystick F-22x 107.2 Ventilatori
Epson Stylus 1000 4812.4 : . o Traka za NEC P2X 86.1 "
Epson Stylus Color 1520 8505.3 Genius Joystick F23, digitalni 183.9 . Vent. za Pentium Il do 450 MHz kugl. 95.9
Epson Stylus Color 300 1 061'0 Genius Max Fire G-07, joy-pad 63.0 le Ventilator za Celeron 54.1
Epson Stylus Color 3000 18544:0 Genius Power Station 200.5 NE_C Zip ATAPI,‘bez pribora 727.2 Ventilator za P. MMX 233, K6, kug. lez 292
Epson Stylus Color 440 14733 Hercules Ponlt;or za NEC Zip 241 Vsl:\tﬂator za f'ent:um, Cyrix 686 | M2,K5 16.9
e BT Grajicke kariice L ViewSonic
Epson Stylus Color 850 39685 He. Terminator Beast,8M, AGP 9553 Faksevi Monitori
Epson Stylus Photo 700 2947.8 Her. Terminator Beast,8M AGP 867.7 Okifax 360, telefax sa aut.sekretaricom 23143 ViewSonic P815, 21", 1800”1440 na 76 11873.8
Epson Stylus Photo EX 4762.5 Hercules Dynamite 3D/GL AGP,8M, 975.3 Matricni prm teri ViewSonic Q 41, 14" 1207.0
Epson Stylus Pro XL 10759.5 Hercules Dynamite TNT,D9216TNT,16M  1404.5 Ol 520 Ao e 610 ViewSonic Q71, 17" 2795.9
L : i Hercules Stingray/2, Voodoo 2, 14483 : ’ a . ViewSonic V55/655, 15" 66 kHz, 1694.5
Matricni printeri Hercules Term. 126/3D 504.7 Oki 3321-A3, 9 igl., 387 znakovals 3886.3 ViewSonic V75/775. 17°, 82 kHz, 130 Hz  3590.2
Epson DFX 8500 26085.3 Hercules Termi. 571.9 Oki 3391,A3, 24igl, 390 zn/s 5095.0 i i U
D o0 Ase el o D 1 ViewSonic V95, 19", 95 kHz,0.26 5496.5
Epson DFX-5000+ 16275.6 Hercules Terminator 64/Video,2M EDO 2715 L 2 0 gicn, Heawy Pty 08957 Well C .
Epson FX-1180 4933.7 i Oki 380, A4, 24 iglice, 240zn/s 31441 e ommunication
PS Hercules Thriller 3D, 8M, AGP, 812.5 .
Epson FX-2180 5841.1 : | Oki 521, A3 46726 Modemi
¢ Hitachi Oki 591, 24 igliéni a3,360/300/100cps 5627.9 e e
Sywon I o 40620 . e y Modem 33k6 RCW interni, voice FD 2025
Epson FX1170 3657.8 CD ROM-ovi Stranicni printeri Modem 33k6 RCW, externi, Voice FD 399.7
Epson FX2170 5619.9 Hitachi CD8335, CD ROM 24x 352.9 Oki 20n,1200dpi ¢l.20str/m. duplex 14478.4 Modem 56k FLEX interni 553.2
Epson ispravija¢ PS 170 679.4 Hitachi CD8430, CD ROM 32x 426.0 Oki 4w Plus, 600 dpi class, 4 str/min 1969.4 Modem 56k interni, Rockwell, V90, PCI 4215
Epson LQ2070 4990.4 Oki 6ex, LED laserski pisac 1200 dpi cl. 3981.2 Modem 56k PC TEL chip set 297.5
Epson LQ2170 6799.5 DVD .
EP e i i OVE ROMGE 2500 I 1084 s Okifax 4100 Plain paper fax, led-laser 7587.8 Modem 56k PCMCIA 877.3
Eg:gg g s h , Okifax 740 Plain paper fax, ink jet 4770.4 Modem 56k V.90 Cirrus Logic, PCI 3715
Epson LQ670 3450.3 IBM Toneri i bubnjevi za printere Moo 98k ). oo H il
Epson LQ870 54418 Procesori OKi toner 400w 268.1 Modem ooz et 1 509.7
- . s : 3 Modem 56KFLEX RCW, externi 653.4
Euson #ﬁﬁggs . e ;g::? Procesor IBM M2-233 567.5 Ok toner 4w 264.5
pson TM-295, bez ispravija : Procesor IBM M2-266 551.3
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ko 1 GORI, ,
SAD JELI!

Svrietak je godine. Zaboravimo nakratko sve nove prekrasne naslove kojima nas
zatrpavaju izdavaci i iskopajmo one nesto starije, skrivene duboko u Hackerovim
skladistima. Pripremili smo vam Hackerovu top ljestvicu za '98. godinu, godinu koja
se pokazala produktivnijom od ostalih izrodivsi neke nove legende i pokopavsi stare.

amjecujete li kvalitetu ovo-
godisnjih igara? Posao s
kompjutorskim igrama
postao je nevjerojatno
unosan. Trzise je postalo
prokleto izbirljivo i uistinu ga je
tesko impresionirati! Zato i jesmo
svjedoci svakidasnjeg odgadanju
dugoocekivanih naslova koji se
vracaju na doradu ne bi li ipak, poja-
vivsi se, ostavili trag na trzistu.
Spomenuto je rezultiralo pojavom
nekih uistinu spektakularnih igara
(Unreal, Half-Life, Populous 3).
Cijelu '98. mozemo okarakterizirati
kao "totalni procvat 3D zanrova".
Graficke kartice ucinile su golem
skok, a kad biste znali $to se sprema
do kraja stoljeca, zagutili biste se u
vlastitoj slini. Dogadaj za koji jo$ ne

10 ZLATNIH IGARA 1998
*Descent Freespace: The
Great War

TOP LJESTVICE PO
KATEGORIJAMA

FPS (FIRST PERSON SHOOTER)
1. Half-Life

. Unreal

. Shogo: M.A.D.

. Quake 2

. Sin

R3ITRC

mozemo reci je li nas zabolio ili
razveselio je skidanje Quakea 2 sa
trona FPS-ova. Id-ovci, ¢ija je zivotna
misija stvaranje vrhunskog FPS-a,
morat ce se dobro naraditi ne bi li

Monolith...). Real time strategije
evoluirale su, no od Westwooda, ide-
jnog tvorca zanra, nismo dobili nista
(Dune 2000 nije dostojan spominjan-
ja), a ocekivali smo Tiberian Sun. Kaj
je decki, muci vas malo merger &
acquisition? Za one koji nisu razum-

racunalo (i Damir Purovi¢ si je ko-
nacno kupio novi kompi¢ nakon cjel-

AVANTURE
1. Grim Fandango
. Sanitarium
. Starship Titanic
. Temujin
. X-Files: The Game

RTS

. Warhammer: Dark Omen
. Starcraft

. Mech Commander

. Dune 2000
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NOVI ZANROVI
1. Battlezone

. Commandos : BEL

. Tresspasser

II

TRKACE IGRE
1. Need For Speed 3: Hot Pursuit
. Gran Tourismo
. F1 Racing Simulation
. Colin McRae Rall
. CART Précision Racing

ogodisnjeg jadikovanja kako mu je
raga prespora i kako sutra kupuje
novu). Usred sve te guzve, neki ¢e
naslovi neminovno pasti u zaborav,
dok ¢e drugi zasjesti na tron all-time
klasika pa éemo ih igrati i za neko-
liko godina. Zbog svega re¢enog,
Hackerov tim recenzenata odrzao je
tajni sastanak u mraénim podrum-
skim prostorijama Petrinjske 11 i
sastavio, nakon duga vije¢anja,
natezanja i fizickog argumentiranja,
nekoliko top ljestvica igara '98.
godine koje mogu posluziti kao ref-
erenca pri kupniji ili usporedbi igara.
Napomena: iako smo do top ljestvice
dosli demokratskim glasovanjem,
neminovno je da se nekima medu
vama nece svidjeti (na kraju, ukusi
su uistinu razli¢iti) pa imate li sto
nadodati po tom pitanju, pozivamo
vas da nam se javite postom ili
mailom na ve¢ poznate adrese.

SPORTSKE SIMULACIJE
1. FIFA 99
. NHL 99
. NBA 99
4. Tiger Woods 99
. Triple Play Baseball 99

SIMULACIJE LETA
1. F-15

. Total Air War

. Team Apache
4. Joint Strike Fighter

. Flight Unlimited 2

NAJVECA RAZOCARANJA
1. Dune 2000
. Star Wars: Rebellion
. Streets Of Sim Cit
Fifth Element
. X-Com: Interceptor

NAJSARENIJA IGRA
1. incoming

. Forsaken

. Plane Craz

. Wild 9

. Motorhead
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Ova je godina bila bogata igrama zahvaljujuéi prije svega munjevitom razvoju hard-
vera. U kategoriji inovacija za PC bilo je mnogo novina, posebice na polju grafike i
zvuka. Na s$to smo sve trosili novce i jesu li nas proizvodaci hardvera opet nasamarili?

aravno, sve postojece kom-

ponente podignute su

stubu vise. Procesori su

ubrzani. Nakon Pentiuma 2

pojavio se
Xeon, ali je konkurencija
(citaj AMD) izbacila i
najavila procesore vri-
jedne pozornosti cak i
nas igraca koji rabimo
racunalo do posljednjeg
MIPS-a i FLOPS-a.
Normalna je koli¢ina
radne memorije skoéila
sa 32 MB na 64-128 MB. |
brzina memorije u raéu-
nalima takoder. Sjeéamo
se jos vremena dok smo
brojali markice za skupi EDO ram na
50 ns... E, pa EDO polako pada u zab-

et

PRIPREMILA Kristina Jeren
Uza sve prigodne osvrte na ovo-
godisnje plodove u svijetu racunala,
posebice igara, uz najrazli¢itije
godisnje top ljestvice i sve analize,
dosjetili smo se proanalizirati glazbu
u igrama bez koje, morate priznati,
svaka igra mnogo gubi.

iranje glazbe za neku igru nije

nimalo zahvalan posao, ona u

svakom covjeku izaziva potpuno

drugacije reakcije, a opet mora

svojom tematikom i ugodajem
odgovarati ugodaju igre ili, jo$ bolje, potenci-
rati ga. Od prvih pistavih MIDI glazbenih

orav, zamijenio ga je brzi SDRAM PC
100 omogucujuéi nesluéene brzine
dohvata podataka i jos veée brzine
kompjutorske sabirnice. Najbrze 6 ns
memorije rade kako spada i na 133
MHz!!!! Medu
kucistima su nad-
mocno previadala
novi, jednostavni-
ji za slaganje ATX
modeli. | prosje¢-
na veli¢ina moni-
4 N tora je takoder

porasla  uslijed

pada cijena sa 15”
g, na 17”. Veliku

novost predstavl-

jaju tanki LCD

monitori ¢ija ce
vam kupnja znatno stanjiti novéanik.
Tijekom godine kvaliteta im se rapid-

Yt
iy

kulisa pa do danas, igre su doZivjele revolu-
cionarni prevrat, a zahvaljujuéi sve jacim stroje-
vima i sve naprednijim nacinima kompresiranja
podataka (naravno, uza sve bolju i bolju sliku i
grafiku) dolazi nam glazba koja nas nece
ostaviti ravnodusnima. Od najjednostavnijih
kompjutorski generiranih zvuénih uzoraka
preko autorskih pjesama do cijelih simfonijskih
orkestara, nase usi imaju itekakvog materijala
za uZivanje. Dakako, autorska glazba za sobom
povladi i ispladivanje pozamasne svotice, ali
drZim da je to jedna od najpametnijih-investici-
ja koju autori igre mogu ostvariti. Poku3ajte
samo zamisliti svoju najdrazu igru bez glazbe.
Tko zna, mozda vam vise i ne bi bila najdraza.
U tabeli smo za vas izabrali nekoliko igara koje
su na ovaj ili onaj nacin utjecale na svijet kom-
pjutorske zabave i proanalizirali kvalitetu glazbe
i njene prilagodbe igri. Pogledajmo sad tko to
tamo pjeva...

MOTORHEAD

Igra idejno ne donosi bogzna kakvih izne-
nadenja, pa ni glazba nije za pamcenije,
Mozemo ukratko re¢i: vec videno, zapravo
slusano. Gdje? Pa u NFS! Uvodna stvar je
zapravo odli¢na: nabrijana, brza i, ako je
dovoljno pojacate, glasna. Sve bi bilo super kad
bi tako i ostalo. Stvari koje vas dalje prate u igri
su previse razvodnjene, u nekakvom latino-
dance stilu i, umjesto da vas podignu, polako
vas uspavljuju.

no povecavala, a cijena prepolovila.
Sljedece godine oé¢ekujemo njihov
pravi uzlet na mainstream trzistu
pojavom velikih 20” Widescreen
modela s digitalnim ulazom (koji ¢e
podrzavati mnoge najavijene
graficke kartice ukljuéujuéi i Voodoo
3). Jedva ¢ekamo. Na polju hardova
nije se nista nevjerovatnog dogodilo
(jedino ako nevjerojatnim ne drzite
najave novih 25-50 GB 3.5” hard
diskova koji ¢e nas doéekati sljedeée
godine.) Veli¢ine konstantno rastu,
seek time se smanjuje, a rat izmedu
IDE i SCSI (¢itaj skazi) standarda se
nastavija. CD-ROM ovi su zabiljezili
takoder nevjerojatan skok. Sjeéam se,
prije godinu dana sam podatke srkao
kroz nekakvu 6x brzinsku ragu, dok
me sada u trgovinama doéekuju 44x
brzinski modeli.

DARK REIGN

Kakva Steta! Super glazba, ali na totalno krivom
mjestu. Neka mi ljubitelji strategija oproste, ali
jednostavno uz pojam strategije nikako ne mogu
povezati pojam uzbudljive glazbe. Ne mogu si
pomodi, ova mi je igra dozlaboga nezanimljiva
pa je potpuni promasaj na nju prilijepiti ovakvu
grmljavinu od mjuze. Nesto sli¢no, ali mnogo,
mnogo bolje adaptirano mozete ¢uti u Unrealu.

JEDI KNIGHT

Da je Alfred Hitchcock kojim slu¢ajem trebao
birati glazbu za ovu igru, moZzemo pretpostaviti
da bi odabrao ba$ ovu — izvodi je pravi orkestar,
nema nikakve kompjutorske muljaze i, naravno,
zvuk je dosliedan onome iz filma, dakle, jednako
teatralan, uzbudljiv i kvalitetan. Jasna stvar kad
ju je skladao covjek koji je skladao i glazbu za
Star Wars trilogiju i Indianu Jonesa.

NBA 98

lako u svjetskoj nogometnoj groznici koja traje
cijele godine nitko osim Amerikanaca ne misli na
kosarku, tu su kompjutorske igre da nas pod-
sjete na te sportove. Tako je i u moje 3ape dosla
i ova igra za koju mogu reéi da ima ¢isto solidnu
mjuzu, znate, onaj komercijalni techno — dance,
$to li je vec, koji prasi u pozadini animacije s
majstorijama letecih crnaca. Posebno mi se svida
stvar koja je u pozadini menia — malo vuée na
funky pa mi je bas cool.

RITRC



Ovakav skok u kvaliteti grafickih kar-
tica ne pamtimo. Nema vise losih
proizvoda. Gotovo svaki novi zasjeni
prijasni i vrlo je kratko na tronu.
Pocetak godine zapoceli smo s
Voodoo Graphics i Riva
128 temeljenim
karticama.
Onda je stigao
Voodoo 2 i
preuzeo vodecu
poziciju preko noci.
Bio je tri puta brzi od
najblizeg konkurenta,
imao je bolju grafiku, i
magi¢énu mogucnost spa-

janja dviju kartica u SLI mega turbo-
brzu kombinaciju. U pocetku su
Voodoo 2 nudili samo brand-name
proizvodaci, Creative i Diamond, a
vec 3-4 mjeseca nakon toga poceli su
nas zatrpavati klonovi ostro rusedi
cijenu. Voodoo 2 nije unio mnogo
novog u svijet igara, osim simultane
obrade dviju tekstura (multitextur-
ing) i brzinu. S trona su se Voodoo
dvojke U €

donedavno,
aonda su ih

zamijenile

Riva TNT temel-
jene kartice.
Razlog je
visestruk: 100% AGP
2X podrska, veca

koli¢ina memorije
(koja je unificirana i
dijeli se dijelovima

grafickog enginea po potre-

bi, te nije strogo razdijeljenja kao kod
Voodoo dvojki). Osim toga, inzenjeri
nVidie su uspjeli multitexturing
engine strpati na jedan <ip, za razliku
od 3dfx-a koji za ovu funkciju rabi
dva identi¢na TMU-a.(Texture

FFA 98 WC, RTWC | FFA 99

U poduzetnost ljudi iz Electronic Artsa vise nitko
ne sumnja i bez straha od razocaranja mozemo
ocekivati izvrsnu glazbu u svakom sljedecem
zdanju ove ve¢ legendarne nogometne simu-
acije. Vjerujem da vec svi znate njihov repertoar
z starih izdanja-Blur sa Song 2 u RTWC i
Chumbawamba u WC sa Tub Thumping. U
najnovijem izdanju nastavlja se serija probranih
hitova sa Fat Boy Slim i njihovom vise nego stim-
ulativnom stvari Rockafeller Skunk. Slobodno
mozemo poruciti ostalim proizvodacima da ovdje
mogu mnogo toga nauditi.

BROKEN SWORD 2

Buduci da ne mogu odoljeti nijednoj avanturi,
trebali bi me vezati lancima da me sprijece da
gram Broken Sword. Uz genijalnu igru najbolje
pade i takva glazba, a za stvaratelje ove igre
mozemo reci da su se stvarno potrudili da bi
nama zaljubljenicima priredili $to veci gust. Uz
ovakvu atmosferu i duhovitost stvarno vam nece
biti dosadno. Jos nesto, glazba svira i tijekom
nstalacije. Nije lo3e.

STARCRAFT

ako nisam zaljubljenik u strategije, moram priz-
nati da je ovo fakat dobro! Inteligentna ambijen-
talna glazba jednostavno vas zacara i nosi na
svojim valovima negdje u Nedodiju, daleko od

RITRC

Management Unit). No, najvecu pred-
nost TNT-u donose vece rezolucije i
mogucnost igranja u 24-bitnoj, tj. 32-
bitnoj boji, $to eliminira ruzni uzorak
ditheringa dobro poznat vlasnicima
3dfx temeljenih grafi¢kih karti-
ca. Dok ovo citate, na trzistu bi
se trebale pojaviti i nove kar-
tice temeljene na Ati Rage
128 cipu koje su po pre-

limiminarnim bench-
markima jos brze od TNT-
a. Ako mislite da je ova godi-
na nenadmasna u pogledu
grafike, sacekajte sljedecu.

DVD nikako ne smijemo zao-

pomocnih funkcija ugradenih na
standardne graficke kartice.

Jos valja spomenuti 3D zvuk
cijoj su afirmaciji najvise doprinijeli
Creative Labs i Aureal 3D. USB
zvucnici za koje ne

bici. ‘98. ¢e zlatnim slovi-
ma ostati zapisana u
mislima svakog fil-

mofila kao godina

kad se u svijetu

konaéno afirmi-

rao DVD. Za

proboj ovog revolu-
cionarnog video formata u
nasu zemlju zasluzan je Issa Film i
Video, c¢ijoj dalekovidnosti
valja zahvaliti Sto se
Hrvatska nasla rame uz
rame sa ostalim europskim
zemljama glede dostupnosti
DVD naslova. Novi filmovi
konstantno izlaze, a planirani
su takvi da se smrznes. Jedva
¢ekamo. Na racunalu postoje
dva pristupa gledanju DVD filmova.
Prvi je pomocu Mpeg 2 dekompresi-
jske kartice, najefektivniji, a drugi je
dekompresija sirovom procesorskom
snagom, 5to daje tek prolazne rezul-
tate na svemu nizem od Pentiuma 2
na 450 MHz. Ocekujte dosta novih
Mpeg 2 hardverskih dekompresora i

svih i svega. K tome, ako jo3 igrate Dungeons
And Dragons, opasno ste zaglibili! Sve skupa
podsjeca na legendarnog Blade Runnera. Mjuza
je totalni mracnjak, ali stvarno je mrak. Brrrrr!

WORMS 2

Tko jos nije ¢uo za male poludjele crve iz prve
divizije, neka se pokrije po glavi. Tko je ¢uo
glazbu iz te igre, vjerojatno se ve¢ pokrio po
glavi. Ma nije to tako ni lo3e, samo 5to... ah...
sve skupa zvuci previse schwarzeneggerski, onako
preozbiljno i prenaporno. Igrajudi igru, ta mi
glazba u pozadini nikako nije pasala. Trebala je
biti malo vise wacky.

NEED FOR SPEED 3

Ludo, brzo, agresivno, dobro - sazetak je
glazbenog dijela ove odli¢ne igre. Mjesavina je to
razlicitih stilova, od dancea do rocka, koji se
odli¢no slazu s neograni¢enom jurnjavom i rastu-
ranjem vasih frendova. Ne¢emo zaboraviti ni
NFS2 koji nas je jednako dobro nabrijao na ludu
voznju. Zato je stvarno krajnje vrijeme da sjednete
u taj ferrari i pokaZete tko je najveca faca u kvar-
tu

CARMAGEDDON 2

Ukratko: krvolo¢na glazba za krvolo¢nu igru.
Uostalom, nista drugo i nismo mogli oéekivati.
Mislim da cete se sloziti sa mnom kazem li da su
mi se u sjecanje ipak vie urezali zvu¢ni efekti

treba zvuéna kartica
takoder su iznimna
novost. USB port
dozivio je krajem
godine potpunu afir-
maciju, lavina novih
USB uredaja samo Ssto
nije krenula. Kad je o joys-

ticima rije¢, Force Feedback
je glavni dogadaj. lako mu je cijena
trenutacno neprihvatljiva, tehnologi-
ja ima izvjesnu buduénost.

ZILK

TOP LIESTVICA
HARDVERA U 1998

1. 3Dfx Voodoo 2

2. nVidia Riva TNT

3. Microsoft Sidewinder FF
4. CL Soundblaster Live!

5. CL PC DVD Encore Dxr2

poput struganja metala ili oni malo...hm...
socniji. Splash, splash...

QUAKE 2

Ako ste ljubitelj trrdometalne glazbe,
onda je ovo prava stvar za vas.
Metallica se slobodno moze
skriti. Ako ste i pravi kve-
jkoljubac, mislim da

nece biti te sile koja bi

stiSala ovu glazbu

dok haracite po

tunelima. Ako je

Quake jedna od

najagresivnijih igara,

onda su ljudi koji svi-

raju ovu glazbu igrali

Quake danima i no¢ima

bez prestanka. Rezultat nije
izostao. Ukratko: u stilu.

UNREAL

“Pa ovo je genijalno!” bila je moja reakcija na
Unreal. lako bas i ne volim ovakve igre, od ove
se nisam mogla odlijepiti satima. Glazba
savrieno upotpunjuje stimung igre, dize vam
adrenalin i jednostavno vas hipnotizira.
Priznajem vam, toliko sam se ufurala da me ¢ak
bilo trta! To se trazi. Nafrljite zvu¢nike i uzivajte
jer Unreal, po meni, dobiva ocjenu najbolje pri-
lagodene glazbe igri.
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IMEIGRE  |BRos %™ ppozvopad | izoavaé | Autom [PLATFORMA  MEIGRE  BRO) [OCENA | pRoIZVODAE 1ZDAVAC | AUTOR  |PLATFORMA
3D Extreme Pinball 35 50 | Digital Invasion Electronic Arts Luka Muzini¢ PC F-15 36 95 | Origin/Jane's Electronic Arts Dario Rakovac PC
3D Ultra Mini Golf 33 89 | Sierra Sierra Miroslav Puljiz PC F-16 Fighting Falcon 33 80 | Digital Integration | Digital Integration Kalit Usama PC
Aaron vs. Rut : F-22 Raptor 33 80 | Novalogic Novalogic Vieko Brkic PC
Battle Of The Big Bats | 34 75 | Mindscape Mindscape Luka Mihaljevic | PC .
Abe's Exodus 4 80 | Oddworld Inhabitants| GT Interactive Berislav Jozi¢ PSX fonig % ik i - RakovaF i
Fantastic Four 34 50 | Acclaim Acclaim Berislav Jozi¢ PSX
Achtung Spitfire! 33 83 | Avalon Hill Avalon Hill Kalit Usama PC FIFA 98: Road To
Addiction Pinball 37 93 | Team 17 Microprose Patrik Pencinger | PC World Cup 33 92 | EA Sports Electronic Arts Igor Dui¢ PC
Alundra 39 72 | SCEl/Matrix Psyanosis Berislav Jozit PSX FIFA: World Cup 98 37 95 | Electronic Arts Electronic Arts Patrik Pencinger | PC
Anastasia 36 84 | Fox Interactive 20th Century Fox Miroslav Puljiz PC Fifth Element 41 62 | Kalisto Activision Berislav Jozi¢ PSX
Andretti Racing 33 90 | Electronic Arts Electronic Arts Dario Rakovac PC Fightin' Force 39 39 | Core Eidos Damir Rukavina | PC
ArA NGC 6397 38 44 | Arech H&A Enetertainment | Goran Lovrek PC Fighting Force 34 82 | Eidos Eidos Berislav Jozi¢ PSX
Ardeness Offensive 35 77 | SSI Mindscape Kalit Usama PC Final Conflict 35 34 | Sound Source Int.  |Sound Source Int Goran Lovrek PC
Armored Core 4 83 | From Software SCEE Berislav Jozi¢ PSX Final Fantasy VIl 33 91 | Squaresoft Squaresoft Berislav Jozi¢ | PSX
Armored Fist 2 35 80 | Novalogic Novalogic Dario Rakovac PC Final Fantasy VIl 40 83 | Squaresoft Squaresoft Dario Rakovac PC
Atlantis 33 84 | Cryo Cryo Kalit Usama PC Final Gate 35 30 | Nepoznat Nepoznat Berislav Jozi¢ Amiga
Balls Of Steel 35 84 | Pinball Wizards GT Interactive Patrik Pencinger | PC Final Odissey 33 79 | Vulcan Software Vulcan Software Berislav Jozi¢ | Amiga
Ba Toshinden 3 33 82 | Takara Takara Beroslav Jozi¢ PSX Flight Simulator 98 33 70 | Microsoft Microsoft Vjeko Brki¢ PC
Battlespire 34 95 | Bethesda Softworks |Bethesda Softworks | Dario Rakovac PC Flight Unlimited 2 35 94 | Looking Glass Eidos Dario Rakovac PC
Battlezone 36 95 | Activision Activision Dario Rakovac PC Flying Corps Gold 35 82 | Empire Interactive  Empire Interactive | KreSimir Lau$ PC
Beat The House 2 34 72 | Interplay Interplay Miroslav Puljiz PC Forsaken 38 91 | Probe Entertainment |Acclaim Patrik Pencinger | PC
Blade 34 82 | Alive Mediasoft Alive Mediasoft Berislav Jozi¢ Amiga Foundation 40 93 | Paul Burkley Sadness Software Berislav Jozi¢ Amiga
Blade Runner 33 92 | Westwood Virgin Interactive Dario Rakovac PC Fox Sports Golf 99 4 79 | Gremlin Fox Sports Interactive | Mislav Mataija PC
Blitz Bombers 36 84 | Red When Excited | Red When Excited | Berislav Jozi¢ Amiga Frogger 37 76 | Hasbro Interactive  |Hasbro Interactive | Kristina Jeren PC
Bloodbath At Red Falls | 34 | 10 | TFTU TFTU Vjeko Brkié PC Front Page Sports
Bloody Roar 36 75 | Hudson Virgin Interactive Berislav Jozi¢ PSX ey o b Sl : %
Broken Sword 2 33 87 | Revlution Software | Revlution Software | Patrik Pencinger | PC et s o Lo U AT ik ety g A
Burnout: Championship : Galapagos 33 50 | Anark Electronic Arts Vedran Janu$ PC
Drag Racing 39 70 | Bethseda Bethseda ? PC Game, Net, Match 4 78 | Blue Byte Blue Byte Miroslav Puljiz PC
C&C : Sole Survivor 33 47 | Westwood Virgin Interactive Patrik Pencinger | PC Garfield In The Act 34 76 | Sega Sega Miroslav Puljiz PC
C&C Red Alert y Genetic Species 38 96 | Marble Eyes Vulcan Software Berislav Jozi¢ Amiga
E:?n?:;(%a;: = e b il i Get Medieval 41 40 | Monolith Monolith Damir Rukavina | PX
Splat Pack 36 91 | SCl SCl Patrik Pencinger | PC Gex: Enter The Gecko 37 93 |2 ? Berislav Jozi¢ PSX
CART Precision Racing | 35 92 | Terminal Reality | Microsoft Dario Rakovac | PC Goldeneye 39 90 | Rareware Rareware Patrik Pencinger | N64
Celtica 38 67 | Artech H&A Enetertainment | Goran Lovrek PC G-Police 3% 60 | Psygnosis Psygnosis Damir Rukavina | PC
Chasm: The Rift 33 79 | Megamedia Corp. |Megamedia Corp. | KreSimir Laus PC Gran Tourismo 38 94 | Sony Sony Berislav Jozi¢ PSX
Chessmaster 5500 34 86 | Mindscape Mindscape Miroslav Puljiz PC Grand Slam 35 78 | Virgin Interactive Virgin Interactive Miroslav Puljiz PC
Circuit Breakers 4 70 | Supersonic Mindscape Berislav Jozic PSX Hardwar 41 90 | Software Refinery | Gremlin Interactive | Dario Rakovac PC
Civilization 2 Hariboy's Quest 34 81 | Condor Software  |Condor Software Miroslav Puljiz | PC
Fantastic Worlds 35 79 | Microprose Microprose Mislav Mataija PC Heart Of Darkness 40 90 | Infogrames Infogrames Kresimir Laus PC
g:gg: E}ﬁfga[ 5 % 73,.| ASCl ASCI Berislav Jozic PSX Heavy Gear 34 69 | Dream Pod 9 Activision Damir Rukavina | PC
A Bridge Too Far 33 85 | Atomic Microsoft Kregimir Laug PC Hexen 2: Portal Of Praevus| 36 82 | Raven Software Activision Alan Graf PC
Colin McRae Rally 40 87 | Codemasters Codemasters ? PSX Hexplore 4 30 | Infogrames Infogrames Damir Rukavina | PC
Commandos: Behind House Of The Dead 4 79 | Sega Sega Kresimir Lau$ PC
Enemy Lines 38 | 90 | Pyro Studios Eidos Interactive | Alan Graf PC Hugo 2 34 | 75 | lInteractive TVENt |Interactive TVEnt | MiroslavPuljiz | PC
Creatures 2 4 81 | Mindscape Mindscape Kristina Jeren PC Imperialism Plus 34 ( 60 | Frog City Frog City Denis Kovatic PC
Cricket 97 33 57 | EA Sports Electronic Arts Mislav Mataija PC Incoming 39 90 | Rage Software Rage Software Kresimir Laug PC
Crime Killer 41 75 | Pixelogic Interplay Berislav Jozi¢ PSX Incubation 34 84 | Blue Byte Blue Byte Luka Mihaljevic | PC
Critical Depth 35 76 | GT Interactive GT Interactive Berislav Jozi¢ PSX Interstate 76 Nito Riders | 36 72 | Activision Activision Dario Rakovac PC
[T);éksﬁggwﬁizoy 3 89| Activision Activision Hivoje Spoljar PC Israeli Air Force 4 88 | Jane's Electronic Arts Dario Rakovac PC
Dead Ball Zone 39 75 | Rage GT Interactive Berislav Jozié PSX Jack Nicklaus Golf 5 39 86 | Accolade Accolade erosiavaulnz Pc
Dead Or Alive 40 89 | Temco Sony Berislav Jozi¢ PC j:éz, ﬁ]ﬁgﬁbm;e”es ks 90| Epic Epic Igor Duic PC
Deadlock 2: Shrine Wars | 39 75 | Accolade Electronic Arts Kresimir Lau$ PC 0f The Sith 3% 80 | Lucas Ars Lucas Arts Dario Rakovac PC
Deathtrap Dungeon 37 82 | InHouse Eidos Berislav Jozi¢ PSX Jet Moto v 11 | Single Trac Single Trac Damir Rukavina | PSX
Descent Freespace Johhny Herbert's GP
The Great War 39 | 96 | Volition Inc Interplay Dario Rakovac | PC Championship 41 60 | Games Arena Games Arena Dario Rakovac | PC
Diablo: Hellfre 3 80 | Siera Sierra Dario Rakovac PC Joint Strike Fighter 34 91 | Eidos Eidos Dario Rakovac PC
Die By The Sword 37 90 | Interplay Interplay Kresimir Lau§ PC Judge Dredd 37 [ 37 | Gremlin Gremlin Hrvoje Herceg PSX
Dink Smallwood 38 81 | Iridon Interactive Iridon Interactive KreSimir Lau$ PC K1 - The Arena Fighters | 39 50 | X-Ing T-HQ Berislav Jozi¢ PSX
DK: Deeper Dungeons | 33 60 | Bullfrog Bullfrog Dario Rakovac PC Kargon 40 75 | APC&TCP APC&TCP Berislav Jozi¢ Amiga
ST S Klonoa 4 83 | Namco Namco Berislav Jozi¢ PSX
Over Gift 40 60 | lon Storm Eidos Patrik Pencinger | PC
Dr. Who: Destiny Of Kurushi 34 77 | Sony Sony Berislav Jozi¢ PSX
The Robots 35 60 | BC Multimedia BC Multimmedia | Roman Horvat PC Leisure Suit Larry
Duckman 35 63 | lllusion Gaming Playmates Interactive | Luka MuZini¢ PC Collection 97 33 85 | Siema Siema Mislav Mataija PC
Dune 2000 M 79 | Westwood Bléclionic As Patrik Pencinger | PC Longbow 2 3 90 | Electronic Arts Electronic Arts Danq Rakovac PC
Earth 2140 33 55 | Interplay Interplay Dario Rakovac PC Lords Of Magic 35 36 | Siera Sierra Damir Ruvkavma PC
Emergency: Fighters MAX. 2 40 69 | Flat Cat Interplay Kristijan Zibreg PC
For Life 40 81 | 16 tons Ent Topware Interactive | Alan Graf PC M1 Tank Platoon 2 37 87 | Microprose Microprose Alan Graf PC
Evil 37 75 | Kimmo Kasila Aminet Berislav Jozi¢ Amiga Maximum Force 34 65 | Midway Atari Berislav Jozi¢ PSX
Extreme Assault 35 60 | Blue Byte Blue Byte Damir Rukavina | PC Monster Truck Madness 2 38 | 90 | Terminal Reality Microsoft Patrik Pencinger | PC
F1 Racing Simulation | 35 95 | UbiSoft UbiSoft Dario Rakovac PC Moonchild 39 47 |2 ? Kristina Jeren PC
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Dario Rakovac
Dario Rakovac
Kresimir Lau$

Patrik Pencinger
Dario Rakovac

Dario Rakovac
Miroslav Puljiz
Igor Dui¢

PC

PSX
PC

PC
Amiga
Amiga
PC

PC

PC

PC

PSX
PSX
PC

PC
PC

Pc
Amiga
PC

BC

PC
PSX
PC
Amiga

PSX
PC

PC

PC

PC
Amiga
Amiga
PC

PC

PC
PC
PC
PC
PSX
PC
PSX
PC
PC
PC

PC
PC
PSX
PC

PC
PC
PC

PC

PC
PSX
PC

PC
PC
PC

PC
PC

PC
PC
PC

y g ) 1 |
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Shadowmaster

Shangai Dynasty
Shipwreckers

Shogo: MAAD

Sim Safari

Sixth Sense Investigations
Skull Monkeys

Small Soldiers

Spec Ops

Spirou

Star Trek Pinball
Star Wars: Masters Of
Teras Kasi

Star Wars: Rebellion
Starcraft

Starcraft : Insurrection
Starcraft : Multiplayer
Vodic 1/2
Starcraft : Multiplayer
Vodi¢ 2/2

Starship Titanic
Steel Panthers 3
Brigade Command

Street Racer
Streets Of Sim City
Subculture
Subhunt

SWAT 2

Swing

Team Apache
Tekken 3

Temujin

Test Drive 4
The Curse Of The
Monkey Island

The Last Express
The Lost World
Chaos Island

The Lucas Arts
Archives vol. 3

The Shadow Of The
Third Moon

The X-Files
Unrestricted Access

Time Crisis

Tone Rebellion

TA: Battle Tactics

TA: Core Contingency
Total Football Management
Touring Car Championship
Triple Play Baseball 99
Twisted Metal 2

Unreal

Uprising

Vigilante 8

Virtua Cop 2

Virtual Pool 2
Warbreeds

Wargames
Warhammer 40000
The Final Liberation

Warhammer: Dark Omen
Wheels On Fire

Wiild 9

WC Prophecy

Wingnuts

Winter Race 3D
X-Com : Interceptor

X-Files: The Game
X-Men: Children

0Of The Atom

X-Wing Collector Series
X-Wing VS. Tie Fighter
Balance Of Power

Zork: The Grand Inquisitor

34
38
35
42
37
39
35
4
39
34
39

37
37
36
40

38

39
40

35
35
37
34
34
4
35
40
40
39
34
33
35

37
34
35

4
34
33
41
38
35
3
37
3
38
37

=

34
35
39
40

33
36
35
4
3
37
35
39
40

37
4
34
34

%

2
80
74
94
60
85
76
80
84
60
78

72
70
80
88

90
78
49

88
20

85
91
94
88
78

94

75
81
80

PROIZVODAC

Hammerhead
Activision
Psygnosis
Monolith

Maxis

Cinetech
Electronic Arts
Globaltech Design
Zombie Studios
Infogrames
Interplay

Lucas Arts

Cool Hand
Blizzard

Aztech New Media

Digital Village

SSI

UbiSoft

Maxis
Criteriom Studios
UNT

Sierra
Software 2000
SIMIS

Namco
Southpeak
Pitbull

Lucas Arts
Smoking Car

Dreamworks
Lucas Arts
Titan Comuter

Fox Interactive
Namco

The Logic Factory
Cavedog
Cavedog
Europress
Codemasters

EA Sports

Sony

Epic

Cyclone Studios
Activision

Sega

Interplay
Broderbund

Int. Studio & MGM

1ZDAVAC

Psygnosis
Activision
Psygnosis
Monolith
Electronic Arts
Islona
Neverhood
Hasbro Interactive
BMG Interactive
Infogrames
Interplay

Lucas Arts
Lucas Arts

Blizzard
?

Simon&Schuster

SSI

UbiSoft

Maxis

UbiSoft
Spectrum Pacific
Sierra
Software 2000
Mindscape
Namco
Southpeak
Accolade

Lucas Arts
Broderbund

Microsoft
Lucas Ars
Titan Computer

Electronic Arts
Namco

The Logic Factory
Cavedog
Cavedog
Europress
Codemasters
EA Sports
Sony

GT Interactive
300

| Activision

Sega

Interplay
Broderbund
Electronic Arts

SSI Sl

Games Workshop/EA | Electronic Arts
Nepoznat Nepoznat
Interplay Interplay
Origin Origin
SkunkWorks SkunkWorks
Fielding Productions | Fielding Productions
Mythos Microprose
Fox Interactive Fox Interactive
Acclaim |Acclaim
Lucas Arts Lucas Arts
Lucas Arts Lucas Arts
Activision Activision

RECENZIJA U 1998.
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Berislav Jozic PSX
Dario Rakovac PC
Kristina Jeren PC
Damir Rukavina | PC
? PC
Berislav Jozi¢ Amiga
Berislav Jozi¢ PSX
Dario Rakovac PC
Kreimir Lau$ PC
Miroslav Puljiz PC
Kristina Jeren PC

Dario Rakovac PSX
Dario Rakovac PC
Damir Rukavina | PC
Patrik Pencinger | PC

Denis Piljek

Denis Piljek
Kristina Jeren PC

Ivan Rubelj PC
Berislav Jozi¢ Amiga
Mislav Mataija PC
Patrik Pencinger | PC
Vjeko Brki¢ PC
Alan Graf PC
Miroslav Puljiz PC
KreSimir Lau§ PC
Berislav Jozi¢ PC
Mislav Mataija PC
KreSimir Lau§ PC

Luka Mihaljevi¢ | PC
Vedran Janu$ PC

Kresimir Lau$ PC
Dario Rakovac PC

Berislav Jozi¢ Amiga

Dario Rakovac PC
Berislav Jozi¢ PSX
Roman Horvat PC
Patrik Pencinger | PC
Patrik Pencinger | PC
Ivan Rubelj PC
Alan Graf PC
Miroslav Puljiz PC
KreSimir Lau§ PC
KreSimir Lau$ PC
KreSimir Lau$ PC
Kristijan Zibreg | PSX

Igor Dui¢ PC
Miroslav Puljiz PC
Ivan Rubelj PC

Kresimir Lau$ PC

Damir Rukavina | PC
Damir Rukavina | PC
Berislav Jozi¢ Amiga
Berislav Jozi¢ PSX
Dario Rakovac PC
Berislav Jozi¢ Amiga
Miroslav Puljiz PC
Dario Rakovac PC
Dario Rakovac PC

Hrvoje Herceg PSX
Dario Rakovac PC

Dario Rakovac PC
Luka Mihaljevic | PC

PROSINAC 1998. HACKER




PII Rainbow 300EX

INTEL Pentium 11-300 Celeron
32 MB SDRAM

S3 2 MB VIRGE 3D

HDD 3.2 GB Quantum Fireball
CD ROM 24x

Color Monitor 14" digitalni
Zvucna kartica

Zvucnici 80W

Mitsumi mi$ s podloSkom

== 4.398,00 kn
iy =
\\_G__/ 2 A= B
computer

U Hrvatskoj prodaju:
Artakom - Zagreb

tel: (01) 3883 122, fax:. 3885 242
Pakom - Pula

tel/fax: (052) 505 850

Selcom - Bjelovar

tel/fax: (043) 242 044

Intel InZenjering - Zadar

tel: (023) 313 385, fax: 437 392
IBB - Cakovec

tel/fax: (040) 311 426

U BiH prodaju:

Cetris - Sarajevo

tel: (071) 208 573

Sve informacije na
BESPLATNI TELEFON
0800 22 77 37
(0800 - CASPER)

” \]: I‘\(,\]r
PII Rainbow 3503X

M/B Intel SE440BX

INTEL Pentium 11-350

64 MB SDRAM

VGA Matrox Millennium G200 8 MB SGRAM
HDD 6.4 GB Quantum Fireball

CD ROM 32x

Creative Sound Blaster 64

Zvucnici 180W

Mitsumi mi$ s podloskom

Color Monitor 15" digitalni ADI
_8.4168,00/kn

i-
l

N NN S 277

Notebook UMAX 330T

CPU AMD K6-2 300
32 MB RAM

12.1 TFT ekran

VGA 2 MB

HDD 4.1 GB

FDD 1.44MB
Ugradena zvuéna kartica

Ugradeni zvuénici i mikrofon

Windows 98, torba, punjaé

~10.851,00k#

o w

e * =)

vy 'A‘:mﬁ»w‘ G S
PSS T i

Diamond Monster 3D OEM 4 MB 610,00 k#n
Matrox Millennium G200 8 MB 890,00 kn
Modem Diamond SupraMax 56k 350,00 k#n
Modem US Robotics 56k VOO 653,00 kn
Sound Blaster 16 PnP 188,00 kn
Sound Blaster 64 OEM 296,00 kn
OKI 4w Plus laserski pisaé 1.484,00 kn

Prodaja na rate:
Eurocard, American Express, Diners

D |

Dimers Cladb
Irternarional

V

Sve cijene su bez PDV-a.

Igre za PC | Mac radunala

AVANTURE

Shivers (Mac) 48,36

Goblins 3 48,36

Gabriel Knight 1 89,34

Hugo (hrvatska verzija) 204,10

Castle Explorer (Mac / PC) 209,08

Terminal Velocity(Mac) 318,85

Deer Hunter (Mac / PC) 188,52
DOOM AVANTURE

Fade to black 99,59

Duke Nukem 3D 114,75

Unreal (Mac / PC) 336,06

Jedi Knights 327,04
AKCIJSKE AVANTURE

Darklight Conflict 105,74

Wing Commander IV 122,13
AKCIJSKE *;TRATEGIJoKE

Caesar2 48,36

Command Aces of the Deep 48,36

Battle Isle Battle Pack 204,10

Commandos 318,85

Age of Empires 458,20
SPORTSKE

Championship Manager 2 114,75

Need for Speed 2 105,74
SIMULACIJE

Sim Safari (Mac) 283,56

Advanced Tactical Fighters 129,50
PAKETI IGARA

Megapak 9 310,65

Kids Arcade Pack (Mac) 122,94

Checkers DeLuxe (Mac) 98,35
EDUKATIVNE

First Amazing History (Mac / PC) 200,82

U cijene nije uradunat PDV.

Postarina i pakiranje 40,00kn.
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FILEX oo,

Ovlasteni distributer AGFA grafi¢kih sistema za Hrvatsku i Bosnu i Hercegovinu

Ovlasteni prodavac i serviser & Apple Macintosh informatike opreme

tecajevi
software i igre

'+ izrada programa

* potro$ni materijal
* kompjuterska oprema
* servis i rezervni dijelovi

internet: www.filex.hr
Vocarska 3, 10 000 Zagreb

e-mail: filex@zg.tel.hr
tel (01) 4633-100, fax (01) 4635-679

radno vrijeme: pon-pet 9-17 h




SAMO ZA VLASNIKE PLAYSTATIONA

nagradna igra

sretna cCitatelja ¢e
osvojiti vrhunsku igru u

KAKO SUDJELOVATI U i)
NAGRADNOJ IGRI »

Jednostavno, slijedi ova tri koraka:

Nabroji bar tri borca iz igre)
Odgovor napisi na dopisnicu )
Dopisnicu posalii na nasu adresu )

* U Hrvatskoj postoje samo 2 primjerka ovog luksuznog paketa
- Obua posjeduje redakcija Hackera

sl ZAKLIJUCAK

- Oba ¢e u sijedeéem broju dobiti dvoje sretnih éitatelja Hackera

T B T R . | -..te originalnu igru
| Janus-Lingua d.o.o. I za PAL teritorije s
| za N.I Tekken 3 | D 0 D — — — — — R
| Petrinjska 11/1IV] Zagreb i
sl

U obzir dolaze odgovori pristigli zakljuéno do 15. 12. 98.
mena dobitnika ce biti objavijena u sljedeéem broju.

Urednikova odluka je konacna. e

--booklet s : ...press CD na kojem
; - popisom swi su prekrasne poza-
| AﬁKER specijalnih dine i promotivna
JEDINI €ASOPIS S KOJIM SE IGRA poteza...

grafika za igru...




RECENZILIE

Ovaj broj vrvi recenzijama svih mogucih blockbuster naslova koje su izdavaci ¢uvali za bozi¢nu
sezonu. Svakako nemojte propustiti Tomb Raider 3 i najbolju 3D akcijsku igru do sad - Half Life.

REZULTATI
CETVRTFINALA HINLA
NATJECANJA

edavno je zavreno cetvrtfinale

HINLA natjecanja, a u trenutku dok
ovo Citate HINLA se ozbiljno priprema za
polufinale i finale. U ¢etvrtfinalu je ekipa
Zone iz Varazdina izgubila od
TreSnjevKaosa iz Zagreba sa 1:5, dok je

splitski Virus odnio prevagu nad
onom" Feraxom iz Zagreba sa 8:4 (3:3,
5:1). Zagrebacki DIVovi su nadvladali
Zweri sa 4:2, dok je Adison jednostavno
zgazio varazdinsku Deltu sa 6:0. Kao gen-
eralni medijski pokrovitelj HINLA natjecan-
ja, Hacker ¢e vam u sljede¢em broju
donijeti rezultate natjecanja u polufinalu i
finalu, zajedno sa slikama i komentarima
pobjednika i gubitnika.

Sampi-

. Iskusni DIVovi su ipak
uspjeli nadljudskim
naporima nadvladati...

4 ...ekipu Zweri koja je od
samog pocéetka krenula (i
povela) vrlo ostro i ozbiljno.

REDSTAVLJAMO VAM HACKER

Redakciju Hackera ¢ini uigrani tip mladih (i onih koji se tako osjecaju) entuzijasta i igra¢a od glave do pete koji svaki mjesec nose odgovorni teret

ispunjavanja deadlineova za urednika, koji opet nosi odgovornost ispunjavanja tiskarskih rokova za svoje poslodavce. Predstavljamo vam ljude koji

vec Cetiri godine stvaraju ovaj casopis...

KRISTIJAN "CHRIS" ZIBREG

Urednik najboljeg ¢asopisa za igre.
Covjek s tisucu i jednom brigom.
Uvijek kriv i odgovoran za sve.
Usprkos pressingu, Chris svoje
obveze izvriava s iznimnim elanom i
odgovorno3cu. Redoviti je posjetitelj

no vrijeme se bavi tulumarenjem po
zagrebackim diskotekama.

Strasti se jo$ nisu stiSale oki kontro-
verzne recenzije Starcrafta kojom je
Damir Rukavina raspalio "narodne
mase'". B obozava Warhammer serijal
igara, a trenutno je zaokupljen studi-
ranjem na zagrebackom FER-u i odi-
gravanjem Blooda 2 kojeg ¢e vam
predstaviti u sljede¢em broju.

Dario je ovaj mjesec kona¢no dosao
na svoje s obzirom na guzvu koja se
u kinima digla oko X-Filesa. “X" je
poznat po tome $to je na video
kazete arhivirao svaku emitiranu epi-
zodu X-Files serijala. Ovih dana ne
moze hodati jer je na fitnessu prikl-
jestio ki¢mu.

PATRIK “DVD” PENCINGER

Patrikov sigurno zna $to se “nosi” u
svijetu hardvera, a to mu je priskrbilo
uredivanje svih "in" i “trendy” rubrika
u Hackeru. Nakon $to je kompletirao
svoje kuéno kino sa svim moguéim
komponentama, slobodno vrijeme
provodi prireduju¢i maratonske DVD
projekcije u pokrovlju svoje kuce.

BERISLAV “BERO” JOZIE

Bero se jedva uspio oporaviti od 3oka
koji mu je glavni urednik napravio
svojom objavom da Hacker odustaje
od Amige. Prica se da Bero lijeci
tugu tako Sto se na mjesec dana
zatvorio u sobu sa svojom PSX kon-
zolom. Nama odgovara, sve dok

d nam recenzije stizu redovito :-)
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kina jer obozava filmove, a u slobod- :

Sef sluzbenih Hackerovih tamnica u
Petrinjskoj 11 na Cetvrtoj razini ispod
zemlje. Kada netko na vrijeme ne
obavi svoju domacu zadacu, urednik
pritisne gumb i baci neposlusnog
recenzenta u tamnicu. Prije dolaska
Horned Reapera, sluzbeni Hackerov
tamnicar je bio Damir Rukavina

: DAMIR “SHERLOCK” DUROVIC

Na$ dezurni Stakor Damir vodi izvrsnu
sekciju u casopisu koju zovemo Novosti
i konacno je, nakon vise od godinu
dana rada u Hackeru, sakupio dovoljno
love da si kupi najbrzi PC u gradu.
Sramota je jedino 5to jos uvijek koristi
nekakav jadni 14" monitor. Ne moze$
imati sve, zar ne Damire?

MISLAV “JUNIOR” MATAIJA

Mislav je tipi¢ni je decko kakvog bi
svaka majka voljela imati u susjed-
stvu. Brije po avanturama, fura se na
rappersku obleku i zove u sitne sate
da provijeri nije li ga urednik zabo-
ravio prilikom podjele novih igara za
recenziranje. Ovih dana se sprema
kupiti i svoj prvi pribor za brijanje :)

Znatizelja je kona¢no udovoljena svim

nasim ditateljima koji su molili za sliku

Kristine. U slobodno vrijeme Kristina se
nosi sa odgovornom ulogom Patrikove
djevojke, Sto opovrgava sve traceve da
bi Hackerova liepsa polovica mogla biti
u ikakvim ljubavnim vezama s glavnim
urednikom.

Alan je ovih dana na vrhuncu i¢eki-
vanja jer ne moze docekati 12
prosinac kada ¢e odjuriti u
Continental Megastore na hrvatsku
prezentaciju Tomb Raidera 3 i

ja, Alan je jedan od rijetkih koji ¢e
Gangsterse pretpostaviti Lari Croft.

Gangstersa. Kao obozavatelj strategi- :

IGOR “LEO” DUIC

lako Igor trenutno ne recenzira igre
u Hackeru, drzimo ga u redakciji da
nam kao najljepsi novinar redakcije
(prestize ga jedino Kristina Jeren)
poboljsa prosjek. Igor je toliko slatki
g da mnogi u njemu vide drugog
Leonarda DiCapria, a u kuloarima
kruze pri¢e o njegovom mogucem
poziranju za duplericu PlayGirla.

Miro je nabacio zadovoljni osmjeh u
ovom broju (za razliku od slike iz
proslog broja) jer smo ga ponovo
aktivirali na polju sportskih simulacija
za kojima je lud. Trenutno brije po
NBA Live 99 i Front Page Sports:
Skiing ‘99 ¢iju recenziju upravo
dovrsava za sljedeci broj.

Hrvoje je kao vlasnik PSX-a u milosti i
nemilosti Bere koji mu dodjeljuje
recenzije za njegovu sivu kutijicu za
B interaktivnu zabavu. U posljednje vri-
jeme ovaj ¢ovjek ima sve vise posla
jer smo u Hackeru osjetno povecali
prostor za PSX zato jer ste vi tako

| traziliz)

“Ide mi, u Zivotu ide mi”, sigurno je

ovih dana Mariova omiljena pjesma

jer ¢e izgleda nakon pokusnog perio-
- da ipak u¢i u Hackerov tim recen-
zenata i tako dati svoj doprinos
informiranju javnosti o kvaliteti novih
igara. Ili tako nekako... Uglavhom,
Mario pise za Hacker.

! KRES-0 "BANDICOOT” LAUS

I | Nakon naporne operacije koja je
ispraznila njegove baterije, Sokre se
vratio u Hacker sa svojim recenzija-
ma koja su prava mala literarna
djela. Kreso ve¢ 3 godine obilazi
frendove koji imaju PSX i uziva u
igricama za konzolu te uporno odbi-
ja kupiti sebi jedan PSX jer smatra da
konzole nemaju 3anse protiv PC-a.




Walko

Ocjenjivanje i recenziranje igara
u Hackeru drzimo vrlo
ozbiljnom i odgovornom
zadacom. lako je kona¢na ocje-
na uvijek u manjoj mjeri uvjeto-
vana i subjektivnim stavom
recenzenta, nasi se suradnici
trude dati Sto realniju i potpuni-
ju sliku o kvaliteti predstavijene
igre i time vam olak3ati
donosenje konacne odluke o

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

0%-39%

Igre koje dobiju ispod 40%
treba izbjegavati pod svaku
cjenu jer su frustrirajuce, nezan-
imljive, dosadne i neigrive -
igrivost im je gotovo nikakva
zbog loseg dizajna, koncepta i
izvedbe.

40%-59%

lako igre iz ove kategorije

ADRZAJ

imaju nekoliko vrlo krupnih i
uocljivih 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 nidta posebno ako nisu
pasionirani ljubitelji tog Zanra.

75%-85%

Tehnicki impresivna i dobro
osmisljena igra koja zasluzuje
epitet Hackerove preporuke
mjeseca. Igre koje dobiju ovako
visoku ocjenu ¢e se uglavnom
dopasti i igracima koji nisu pret-
jerano skloni tom Zanru te
predstavljaju investiciju vrijednu
uloZenog novca

85%-100%

Skoro savrena igra koja

¢e 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 7aliti
utrodenog novca. Igre koje
dobiju ovako visoku ocjenu
zasluZuju epitet Hackerove pre-
poruke mjeseca.

PREPORUKA MJESECA

WWW ADRESAR

40 TOMB RAIDER 3: : 72 TEST DRIVE 5 Da bismo vam olaksali snalazenje u ¢udljivim i nepred-
THE ADVENTURES OF vidim vodama WEB-a, URL-ova i adresa koje se ¢esto mijen-
LARA CROFT i 74  NBA LIVE 99 jaju, odsad ¢emo redovito donositi tabelu gdje ¢ete pron-
aci WWW adrese svih proizvodaca i izdavaca ¢ije smo igre
44  HALF-LIFE i 76 TOCA?2 recenzirali u teku¢em broju
48 TRESPASSER 78 MIG-29 FULCRUM
52 SIN 79 F-16 MIULTIROLE FIGHTER
56  FALLOUT 2 . 80 CAESAR3
60 FIFA 99 81 DELTA FORCE
63  GRIM FANDANGO . 83 FA PREMIERE LEAGUE
: MANAGER 99
66 CRASH BANDICOOT 3: :
WARPED i 84 PARASITE EVE
68 CARMAGEDDON 2 . 85 COLONY WARS:
: VENGEANCE
70  RAILROAD
TYCOON 2 i 86 TEST DRIVE 4X4

TOP 20

GRA PROIZVODAC/IZDAVAC

Tomb Raider 3 Eidos
FIFA '99 EA Sports
Spyro The Dragon Sony
Small Soldiers EA /THQ

Tekken 3

TOCA Touring Car
Premier Manager ‘98
Grand Theft Auto
Crash Bandicoot

Namco / Sony
Platinum / Codemaster
Gremlin Interactive
Platinum / Take 2
Platinum / Sony

World Cup '98 EA Sports / THQ

Formula 1 ‘98 Psygnosis

Tomb Raider 2 Eidos / Core Design

V Rally Platinum / Infogrames N I NTEN DO§4

Hercules Platinum / Disney / Sony
8anjo-Kazooie Nintendo Banjo-Kazooie Nintendo

Tomb Raider Platinum / Eidos 1080 Snowboarding Nintendo

WWE: Warzone Acclaim Super Mario 64 Nintendo

Colin McRae Rally Codemaster F1 World Grand Prix Nintendo

Mickey’s Wild Adventures Platinum / Sony World Cuo ‘98 EA Sports

1080 Snowboarding Nintendo

PlayStation

IGRA PROIZVODAC/IZDAVAC
Tomb Raider 3 Eidos Combat Flight Simulator Microsoft

FIFA ‘99 EA Sports Age of Empires: Rise of Rome Microsoft

Spyro The Dragon Sony Populous: The Beginning Bullfrog

Small Soldiers EA Settlers IlI Blue Byte

Tekken 3 Namco / Sony The Simpsons: Virtual Springfield Fox
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RECENZIJE

Stigla je najocekivanija igra godine!

TOMEB RAIDER 3:
THE ADVENTURES OF

PlayS[anon Lara ponovno skace, trci i povlaa poluge na nasim ekranima, a horde obozavatelja opet

RECENZIJA

PISE

pRl]lZ\l(]!llH’

Memory Card, Dual Shock,
Analogni Contr lier

A0 HACKER PROSINAC 1998

OBICNO "
zZije
nastavaka pisem tako da prvo
kazem rijec-dvije o temi i smislu
igre, da bi i oni koji nisu igrali
prvi dio shvatili o ¢emu je rije¢.
Ovaj put - ne. Tko ne zna $to je
TR, tko je Lara i sli¢no - laze jer

A

imaju priliku diviti se njezinim grudima. Je li ova igra samo kopija prijasnjih nastavaka?

Nece se nama Lara prehladiti na snijegu - ovaj put ima odjelo za te prilike (doduse,

meni izgleda priliéno tanko...)

hoce ispasti cool, te ne mora ni
Citati ovaj tekst. Ostalima vjero-
jatno necu re¢i mnogo toga novo-
ga o Larinoj trecoj avanturi, ali ¢u
barem pokusati.
Da ovaj tekst ipak ne bude

samo ponavljanje onoga sto ste ve¢
citali na 50 web stranica i u 5 naja-

va u papirnatim casopisima, poznati

noviteti u Tomb Raideru 3 izdvojeni

su u okvire, dok ih glavni tekst ne

sadrzi. Logika je sljedeca: ako znate

Sto je novo u TR3, Citajte samo

glavni tekst, a ako ne znate - prvo
oCitajte okvire.




Konaéno malo Sarenila u Tomb Raideru! Treéi nastavak stavlja Laru u predjele koji
nisu samo sivo-smedi kao TR i TR2.

“Swvoj odrijesiti NO Lara vise ne
izgovara tako ¢esto kao prije.
Vjerojatno su programeri odlucili
da to nije rije¢ koju zZele €éuti od
miade djevojke.”

AJDE, KONACNO!

I krecemo. Palim PSX, ubacujem
CD i uklju¢ujem ANALOG gumb na
svom controlleru ¢ekajuéi da se
ucita intro - kad ve¢ ima podrsku za
dual shock, iskusajmo je! Uvodna
animacija - kvalitetna i zanimljiva,
ali vrlo nejasna po sadrzaju - tko su
ti ljudi, gdje je Lara, $to treba raditi,
kako? Dobro da sam procitao pricu
prije igranja jer inace ne bih znao
Sto trazim ovaj put. Necu ici u
detalje, dovoljno je znati da i u
trecem dijelu Lara trazi nekakve
predmete koji vlasniku donose
veliku mo¢. Ovaj puta to su krho-
tine radioaktivnog meteora, koje,
naravno, zanimaju i zlikovce s koji-
ma Cete se putem sukobiti. U
velikoj slicnosti izmedu price ovog i
prijasnjih nastavaka ima mnogo sim-
bolike - osjecaj "ovo je sli¢no kao u
prvom/drugom nastavku" provlaci se
kroz cijelu igru.

U treCem se nastavku Lara vraca
korijenima, vise ¢e vremena

provesti istrazujuci okolis nego se
boreci s neprijateljima, bas kao i u
prvom dijelu. No, tu su i nivoi koji
su po broju neprijatelja jednaki TR2
- tj. zlikovci vas ¢ekaju na svakom
koraku. Kada ve¢ govorim o
nivoima, dobro je napomenuti da
konac¢no nisu svi napravljeni u
smede-sivim nijansama - tu je nocni
London u tamnoplavim i crnim
tonovima, mocvarno zelena indijska
dzungla i slicni 3areni predijeli.

NOVE ZEMLJE, NOVA
LICA

Neprijatelji su, pak, opet mjesavina
divljih Zivotinja, neraspolozenih
domorodaca i kriminalaca. Gotovo
na svakom ¢ekaju vas bossovi koje
treba srediti, a svi zajedno imaju
malo vedi kvocijent inteligencije
nego prije. Ako na nekog neprijatel-
ja zapucate s visine ili s njemu
nedostupnog mjesta, brzo ¢e pob-
jeci, a ako ga slijedite, mozda vas
odvede u zamku. Neki "ljudski"

Larine mogucnosti kretanja poboljsavaju se iz ka u nastavak. Osim svih
vratolomija iz prva dva dijela, sada moze i visiti na resetkama (ili bilo ¢emu
slicnom) i na rukama se kretati unaokolo, otvarati vrata hvatajuci ih za kvaku
(kao normalan ¢ovjek - i meni bi ve¢ dojadilo stalno povia¢enje poluga), skupl-
jati predmete stojeci kraj njih - ako su npr. na stolu (umjesto da ¢uéne NA stol),
puzati, sprintati (brzo tréanje na kratko vrijeme), u trku se baciti na pod (npr. da
stigne skociti ispod vratiju prije nego se zatvore) i jo§ par poteza koje sigurno
nisam uspio izvesti. Ovi potezi (osobito puzanje), kao $to se moglo i ocekivati,
omogucuju programerima da Laru uvale u cijeli niz novih zamki i problema.

. Puzanje, primjerice ispod laserskih zraka, pokret je koji se mnogo rabi u TR3.

4. Sad znam zasto Englezi ovo zovu "majmunsko ljuljanje".

neprijatelji, opazivsi vas, moZda
vam zagorcaju zivot zatvaranjem
vaznih vratiju ili prolaza (stoga se na
nekim nivoima potrebno Suljati i
skrivati u sjenama - npr. u
Londonu). Ako su vas ipak opazili,
nije kraj igre, ali éete nivo morati

NOVE ZEMLJE, NOVI
KRAJOLICI

| ovaj ¢e put Laru njezina potraga
odvesti u egzoti¢ne krajeve
zemaljske kugle. Bude li napravljen
jo$ koji nastavak, programerima ce
uskoro ponestati ideja, i mogu se

pro€i na tezi nacin. Ovdje se krije i
jedna od vecih inovacija u igri -
kroz nivoe, ali i samu igru, postoji
nekoliko putova. TeZi nacin prelaska
nivoa bit ¢e nagraden nekim pred-
metom koji inace ne biste dobili.
Sto se tice nelin-

earnosti same
igre, ona se
primjecuje
nakon treceg
nivoa, kada
birate kamo
Cete putovati.
Ipak, tijekom igre
Cete posjetiti sve nivoe
pa je zapravo rije¢ samo
o izboru redoslijeda kojim
ih Zelite igrati.

kladiti da ¢e ju poslati u proslost ili
buduénost - §to je vec standardna
fora u razlicitim igrama (npr. Duke
Nukem, Crash 2...). U TR3 probijat
ce se kroz vec spomenutu Indiju i
London, zatim Antartik, pustinju
Nevade i nekakav otoci¢ u juznom
Pacifiku (ne tim redoslijedom). Svaki




RECENZIJE

je predio podijeljen na 3 nivoa, to
znaci da ih je ukupno 15.
Naravno, tu je i Larina kuca, gdje
cete na pocetku izvjezbati sve
pokrete i uporabu vatrenog oruzja.
lako svaki nivo nosi svoje
zamke i probleme, ubrzo cete
uvidjeti da su vam poznati iz pri-
jasnjih nastavaka. Primjerice,

Ne, ova slika nije iz igre, ali T-Rex i njegovi manji rodaci pojavljuju se i u ovom nastavku.

necete se moc¢i maknuti, a da ne

naidete na stare dobre Siljke. No, tu

su i neke nove zamke od kojih mi
se najvise svidio Zivi pijesak i
dijelovi poda koji to zapravo nisu -
npr. grane drveta s gusto ispre-
pletenim lis¢em ¢e vam se uciniti
kao pod, ali stanete li na njih,
odmah cete propasti.

VOZILA | ORUZJA

Kao i u drugom dijelu, Lara ce
kroz igru rabiti razlicita pri-
jevozna sredstva, od kojih je
posebno znacajan kajak - cijeli
jedan nivo provesti ¢e u njemu!
Tu je jos nekoliko egzoti¢nih
vozila, no ne bi bilo fer da sve
otkrijem onima koje takve
stvari vole otkrivati sami.

Oruzja su vecinom ista, iako
graficki doradenija - npr. iz pis-
tolja se sada dimi nakon pucan-
ja (Steta Sto Lara ne otpuhuje
dim kao Tali¢ni Tom, pardon -
Sretni Srecko). Neka su oruzja
nuzna za prelazenje odredenih
dijelova nivoa (Sjecate se razbi-
janja prozora mecima u TR2? E,
tako nekako, ali s baca¢em
raketa, i ne prozora nego neceg
drugog) pa ako potrosite svo
streljivo... Jos uvijek je najbolje
one neprijatelje koje mozete
napucati svojim pistoljima, a
"teSko topnistvo" cuvati za
bossove i "specijalne namjene".

Vasi pistolji doduse
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nemaju ovakve metke, ali vam vatrene
moci ni ovaj puta neée nedostajati.

STO JE UISTINU NOVO?
Pa, zapravo, malo toga. Drago mi je
8to je postignuta ona atmosfera
istrazivanja nivoa koja je gotovo pot-
puno nestala u drugom dijelu.
Mnogo je razlicitih putova kroz nivo
i velik broj tajnih prostorija (¢ak do
6 po nivou, za razliku od prijasnjih
3) pa treba malo pronjuskati uokolo.
Kako su nivoi prili¢no veliki, za
istrazivanje svakog dijela trebat ce
vam dosta vremena, a nuzno je i
snimanje pozicije. Igracima na PC-u
nije to bio nikakav problem, ali oni
koji su igrali prvi Tomb Raider na
PSX-u sigurno se sjecaju problema
sa snimanjem na pojedinim mjesti-
ma, $to je igru cinilo mnogo tezom.
U TR2 mogli ste snimati bilo gdje -
¢injenica kojoj su mnogi igraci
prigovarali, ali su je mnogi i hvalili.
U tre¢em nastavku postoji kompro-
mis - kristali za snimanje pozicija su
vraceni, ali ih mozete pokupiti i
uporabiti kad god hocete. To znaci
da mozete snimati na svakom mjes-
tu, ali ne mozete snimati precesto,
¢ime je uravnotezena tezina igre -
barem onim dijelom koji ovisi o
nacinu snimanja pozicije. TraZzenje
kristala po nivou je jedan od vaznih
razloga za istrazivanje. Za
pronalazenje ostalih predmeta
morat ete najc¢eSce dobro pregle-
dati pod, dok kristali svijetle prili¢no

jakom plavom svjetlod¢u pa cete ih
vidjeti izdaleka, ali i teze do¢i do
njih.

Vazno je spomenuti jo$ jedan
novi tehnicki detalj - podrsku za
dual shock controller. Zapucavsi iz
nekog oruzja, controller vam
ugodno vibrira pod prstima,
naravno, razli¢itom
snagom, ovisno je li rije¢
o pistoljima ili bacacu
raketa. Ipak, pravi je
dobitak analogna kon-
trola. lako je analogno
upravljanje prili¢cno
osjetljivo, pa ga ne
preporucujem u
situacijama kad je
potrebno izrazito
precizno kretan-
je, mnogo je
bolje od digi-
talnog u borbi i
tr¢karanju po
Sirokim prostorima
kojih je ovaj put
mnogo. Osim toga,
analogno upravljanje
pruza vam mogucnost
da se jednim palcem
krecete, dok
drugim okrecete
pogled. Ovaj
manevar je
malo nespre-




tan u prvi mah, ali savladavsi ga,
vidjet ¢ete da unosi veliku dozu
realnosti - ne morate gledati

samo pred sebe dok trcite, nego

vreba li tko sa strane i sli¢no.
Ovo gledanje Lara prati okretan-
jem glave nastavljajudi trcati u
drugom smijeru, a sve skupa bez
imalo usporavanja u framerateu -
svaka cast!

Novi Larini pokreti dobro su
ubaceni u igru, a programerima
su posluzili za unosenje novih
varijanti zamki. Na prvom cete
nivou sigurno zaboraviti
mogucénost puzanja po podu, i
tako propustiti neku od tajnih
prostorija u koje se moze uci
samo na taj nacin. Iskusnim
igra¢ima trebat ¢e duze da
se naviknu na dodatne
pokrete i pocnu traziti nacin

da ih uporabe od onih koji
tek ulaze u svijet Tomb
Raidera i svi su im jednaki.
Osim novih moguénosti za
programere, novi
pokreti, vjesanje po
reSetkama i
puzanje,
divno
pokazuju
Larine Zenske
"epitete", Sto
e svakako
zanimati
odredeni dio
igracke pub-
like. Ovdje u
Hackeru nas
to ne zanima
(na stranu Sto
uvijek kada
netko zaigra Tomb
Raidera 3, iz pozadine
dopiru primjedbe u stilu:
hej, hej, daj visi jos
malo i pokreni pogled
da je vidim sprijeda....).

Eto, zasto Lara nije musko: kud vee

mozete i pogledati $to je iznad vas, g

cijelu igru gledate neciju straznjicu,
neka to barem bude zenska!

Nacin igre nije se promijenio,
ocekuju vas stare "fore". Skokovi
jo$ uvijek imaju-istu duZinu, a
manevar korak naprijed -
korag natrag jo$ uvijek pali,
neovisno o tome Sto je
krajolik sada sastavljen
od trokuta, a ne od
Cetverokuta (za pocet-
nike koji to ne znaju,

spomenuti manevar
izvodi se ovako:
¥ HODATE do ruba
platforme - Lara nece
prekoraciti rub ako
hodate - a zatim pustite
gumb za hodanje i zako-
racite unatrag - na ovaj
nacin Lara ce se pozi-
cionirati na tocno
odredenu udaljenost od
ruba. Ako sada stisnete
tréanje prema naprijed i
skok, Lara e napraviti
jedan korak i odraziti se u trku sa
samog ruba platforme - ovako se
izvodi najduzi moguci skok.). Sprint,
koji je takoder jedan od novih
pokreta, bit e vrlo korisan za
bjezanje od napadaca te prelazenje
zamki koje imaju vremensko
ogranicenje (inace omrazenih u nar-
odu) - eh, da sam to imao u pod-
vodnoj bazi u TR2!

Kako na kraju ocijeniti treci
izlet Lare Croft u svijet kompju-
torskih igara? Ne znam. Oni koji
nisu igrali prijanje nastavke bit ce
zadovoljni, kao 3to smo i mi bili
zadovoljni prvim dijelom. Zagrizeni
ljubitelji Lare takoder ce biti zado-
voljni jer je mogu ponovno gledati.
Ostali - ne znam. lako je grafika
priliéno doradena, vecina danasnjih
igara moze se pohvaliti istim, ako
ne i boljim izgledom, a sama se igra
gotovo ne razlikuje od prijasnjih
nastavaka pa e neki igraci sigurno
biti razocarani s deja vy osjecajem
tijekom cijele igre. 4

Laru ¢e moéi svi hrvatski

OCJENA |
Kvalitetno doraden

Vlasnicima PSX-a najvaznije je da je Lara sada u high-res, Sto automatski znaci
mnogo vecu jasnocu kompletnog prikaza, i ostrinu slike sto je za sobom povuk-
lo i prepravljanje starog enginea, da igra ne bi bila sporija nego prije. Cijeli kra-
jolik sada je sastavljen od trokuta (a ne od ¢etverokuta kao u TR i TR2), sto
omogucava realnije docaravanje terena, organskih materijala (npr drveca), te
mnogo ljepsu arhitekturu - lukovi nad vratima, kupole i slicno.

Necu trositi mnogo prostora na novosti o kojima ste vec culi - efekte vode,
raznobojnih osvjetljenja, otisaka u snijegu, dima i slicno - ali moram
napomenuti da Lara sada IMA USI! (koje izgledaju kao kancerogene izrasline -
ali ajde dobro...). Larin lik je je zaobljeniji nego prije i napravljen od veceg broja
poligona (mozda bi zapravo bilo realnije da nije toliko zaobljena - pa gdje su
joj misici?). Neprijatelji takoder izgledaju bolje nego prije - ljudi nisu kockasti
kao u drugom dijelu te ne mozete (dobro,
mozete, ali vrlo rijetko) vidjeti "Savove"
izmedu poligona od kojih su sastavljeni.
Zivotinje su izrazito "life-like" u svojim
pokretima i mozda najbolje doradene od
svih likova, u $to se mozete uvjeriti gleda-
juci tigrove na prvom nivou.

Nazalost, i nakon svih ovih poboljsanja,
TR3 nije graficki onoliko napredan u
odnosu na danasnje igre koliko su to svo-
jedobno bili prijasnji nastavci. Mnogi ce
pri prvom pogledu na ovu igru reci: "da,
to je Tomb Raider, ali meni XXXXX izgle-
da bolje".

Pogledajte usi pa prosudite sami. )
Ostatak tijela je priliéno lijepo
zaobljen, zar ne?

Vidjeti (i mozda dirnuti)

igraéi koji 12. prosinca
posjete prostorije multi-
medijainog duc¢ana
Continental Megastore
gdje ce biti hrvatska
premijera Tomb Raidera
3 uz gostovanje
slovenske manekenke
koja ¢e za tu prigodu
utjeloviti Laru Croft. b

I .
ALTERNATIVNO

nastavak, no hez TOMB RAIDER 1&2

imalo originalnosti Naravno.

i znacajnijih EXCALIBUR 2555 AD
noviteta. Ne ba$ uspieli TR klon gdje je takoder gl. lik

Zenski, ali je borba mnogo loSije rijeSena.
Nedavno izi3ao i u PSX platinastom izdanju.
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RECENZIJE

Pola svog Zivota proveo sam igrajuéi Quake.
Sad znam da sam pogrijesio

HALF-L

Sjecate se Quake2? Sjecate se Unreala? Slobodno ih zaboravite i oslobodite si mjesto u
mozgu za novog suverena 3d pucacina uz kojeg Quake djeluje poput Solitarea, a Unreal

poput trosatne partije Saha

® 92| 5% 46

PISE Kresimir Laus u ISTI N je
trno-

vit Zivot nas igraca...i recenzena-
ta. Taman kad potrosimo posjed-
nje lipe na “najbolju-dosad-
videnu-3d-pucacinu-sa-znas-
kakvom-grafikom”, dode druga.
Graficki ljepsa, zvu¢no bogatija,
krvlju natopljenija. Tek precizan
kriticki pogled otkriva
kako u

PROIZVODAC Valve Entertainment
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Pogledajte ga samo kakav je, veéi od pola ekrana! Koji se jos 3d shooter moze pohvaliti ovako masivnim neprijateljima?

svim tim state of the art pucaci-
nama nove generacije nema
nekih vaznijih, $to bi Ameri rekli,
ground breaking promjena. Cak
bismo mogli re¢i da ih nije bilo
od vremena Duke 3D-a (ostavimo
po strani tehnicku izvedbu). Pa
ipak, neodoljiv ¢e vas nagon
tjerati na kupnju novog hardvera
samo da bi se navedene igre-
bozice uopce udostojile pokrenu-
ti. Ve¢ par godina ¢ekamo nesto
uistinu novo, nesto $to bi nas
prodrmalo iz igracke lijenosti
koja je vec toliko uznapre-
dovala da nam i samo klikanje

misa predstavlja mentalni napor.
Nedostaje ideja, originalnosti,
istinske atmosfere, tj. nedostajalo
je - jer Sierra je nakon duge dvije
godine razvoja konac¢no izdala
svoju igru-ubojicu, zvijer koja je
istinski dokaz da se jo$ uvijek
moze napraviti adiktivna i
prekrasna 3d pucacina koja ne
zahtijeva Pentium na 400MHz i
128 MB RAM-a. Sto je to tako
napredno u Half Lifeu da ¢e zas-
jeniti sve svoje konkurente,
ukljucujuci i “ovobrojni” Sin, saz-
najte u ovom tekstu!!! He, he,
he...




0

Ovo je dimenzija iz koji pristizu alieni, u koju i vi bivate uvuéeni nakratko tijekom ras-

pada Black Mesa pokusa

531

Najdosad
Ova mala hi¢a skacu vam na glavu u nam-
jeri da preuzmu i preoblikuju vase tijelo!

DODITE U NAS SVLJET,
CEKAMO VAS

Otkud sad Sierra sa Jd pucacinom
pod rukom? Odgovor je jednosta-

van: Sierra je tek izdavac Half Lifea,

igre koju su stvorili malopoznati
momci iz Valve entertainmenta. Da
su Valveovci napravili odli¢an
posao, vidljivo je vec¢ iz samih
screenshotova, no da je i Sierra
uplela svoje prste u razvoj i logiku
igre, otkrit Cete tek ozbiljnijim
igranjem. Naime, Half Life je prva
3d pucacina s avanturisticnim ele-
mentima! Znam koliko ova tvrdnja
zvudi suludo i da je sama sebi pro-
turje¢na, na ipak stoji. Naime, osim
price i njenog postupnog razmatan-
ja, u Half Lifeu moguca je i
ogranicena interakcija s drugim
likovima koji su ujedno i glavni
“tumaci” razvoja scenarija u kojem
ste vi glavni “glumac”. Uostalom,
sve ¢e vam biti jasno ¢im vidite
interaktivni “uvod” koji se odvija u
realnom vremenu, bit ¢ete ocarani
kompleksnoscu svijeta, njegovom
detaljnosc¢u i gotovo perverzno
dobrom atmosferom pojacanom
ultrarealisti¢nim zvukom. Igra
zapocinje voznjom u vlaku koji
ulazi u ogroman kompleks Black
Mesa laboratorija u kojem ste i vi.
Kad nakon pocetnog Soka shvatite
da se mozete kretati kroz vlak i da
to nije pre-scriptirana animacija,
ostat cete bez rijeci. Dolaskom na
podzemnu stanicu, stvari ce se
poceti brze razvijati, doznat cete o
pokusu koji se bavi interdimenzi-
jskim putovanjima koji jednostavno
mora po¢i naopako. Kada se neizb-

nametnici u igri, mozgo-zderci.

#1004 ©

Jedan od nevjerojatnih detalja u igri;
znanstvenik upravo masira srce ki i
mritvom Black Mesa vojniku

jezno konacno dogodi i kada kroz
novostvorene pukotine prostora-
vremena pocnu upadati strani i ne
bas razdragani Zivotni oblici, zavrsa-
va “uvod”, a pocinje borba za goli
Zivot i bijeg iz infestiranog komplek-
sa. Iz ovoga ste ve¢ mogli nazrijeti
da prica nije tako neinteligentna i
da je prilicno netipicna za ostale 3d
shootere. Uostalom, u Half Lifeu,
po prvi puta, niste pripita bezvrata
sirovina niskog cela, nego
znanstvenik koji silom prilika mora
pribjeci nasilju. No sve bi palo u
vodu kad bi uzbudenja ovdje pre-
stala i ostatak se igre sveo na rutin-
sko cis¢enje nivoa koje brzo
prelazite i jo$ brze zaboravljate.
Uostalom, sjetite se Unreala i nje-
govog odli¢nog pocetka nakon
kojeg kao da je autorima ponestalo
ideja i kreativne snage. No Half Life
ne pati od te opake bolesti jer...

Z0V SIRENA

...vas iz svakog ugla ¢eka mozgo-
jedac spreman na skok, Zeljan vase
sive tvari. Budite spremni za mrak,
iz njega vrebaju i strpljivo vas ceka-
ju bedtije koje ¢e vam ga rado osvi-
jetliti svojim elektri¢nim izbojima
nenadano vas prekinuvsi u divljenju
svijetlu. Cak i naizgled bezopasna
pukotina na drvenim vratima ucas
moze postati vasim grobom kad
kroz nju prokuljaju kandze trazeci
vas vrat. Prosecite se bezbrizno kroz
sobu, popnite se na uze koje se
lagano klati sa stropa i srest cete
svog krvnika ciji ste jezik dotakli
primicici se njegovu zdrijelu!!! Half
Life je Zivi, pulsirajuci svijet prepun

TAKO SE TO RAD

Ako vam jos uvijek nije jasno pomocu kojeg grafickog potjerivaca radi Half Life,

vrijeme je da razjasnimo taj misterij. lako mozda iz prilozenih slika ne biste
vjerovali, rije¢ je o kombinaciji engiena iz Quake i Quake2. Kako onda igra izgle-
da tako lijepo, ta svi znamo da su dometi navedenih engina pokoji particle efekt,
multicolour osvjetljenje i otuzno smede-zeleni zidovi? Stoga jer su si Valveovci
dali truda i masivno obradili, optimizirali i dotjerali navedeni engine do te
mjere da vise nije nalik samom sebi! To je jasan dokaz da se moze napraviti
svasta, samo treba volje i programerskog umijeca. Ovo je stoga svojevrsna pljus-
ka u lice Activisionovomu SiN-u, koji se na polju dorade engina i nije bas iskazao
- krajnji su mu dometi bili tek nesto ljepse teksture i malo poboljsani particle
efekti. No Half Life se ne zaustavlja na tome, u igru su implementirani brojni
graficki efekti koje mozete vidjeti na prilozenim slikama.

. Ovo je interdimenzijski reaktor Black Mesa lahoratorija koji je, uz ljudski faktor, i
odgovoran za nastalu zbrku. Obratite pozornost na vjerno do¢arane elektriéne silnice!

“ Ne podsjeca li vas ovaj plavi jezicac na
struju koja je kuljala iz ruku imperatora
u zavrSnom obracunu s Lukeom
Skywalkerom? Boze, $to ja to pricam...

“- Stari koji lezi na podu zasigurno
se htio igrati s lijepim zelenim svi-
jetlom... Igra je nazalost zavrsila
tragicno.

“ Kadar iz “Spice” vaSeg putovanja viakom.
Zar nisu lijepa ova “unrealovska” svijetia i
pukotine kroz koje dolazi dan?

“ Tesko je povjerovati Sto su sve usp-
jeli izvuéi iz Quake2 engina. Ptica
na tiu je inace Apachee.

“Budite spremni za mrak, iz njega

vrebaju i strpljivo vas ¢éekaju bestije

koje ¢e vam ga rado osvijetliti svo-

iim elektricnim bljeskom naglio vam
prekinuvsi u divijenju svijetlu...”

iznenadenja, obrata i zamki u cijem
okruzju ne mozete biti sigurni u
svoj daljni opstanak jer nikada ne
znate kada ce se na vas urusiti
strop, sprziti vas struja ili vas dotuci
jedna od nebrojenih fora kojih su se
Valveovci uspjeli dosjetiti. Osim
Ziv¢anih aliena te mrtvo-hladnih i

preciznih vladinih snaga, u igri cete
naletjeti na kolege znanstvenike koji
¢e vam rado objasniti Sto se
dogada, otvoriti vam pokoja vrata i
pomoci vam kad god budu mogli.
Osim njih, vasi su saveznici i snage
Black Mesa osiguranja koje e vas
vjerno pratiti, davati vam vatrenu
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Dobro zapamtite ovu raketu jer cete je
poslije lansirati u orbitu!

podrsku i na kraju vas pocastiti svo-
jom grotesknom i neizbjeznom
smrcu (tupanima ipak upravlja vas
PC). Osim interakcije s likovima,
podrazumijeva se i rjeSavanje
razlicitih zadataka u kojima po prvi
puta (zvuk fanfara) nema skupljanja
kljuceva i otvaranja vratiju!!! Sve su
zagonetke potpuno logi¢ne i fino
uklopljene u igru, bit ¢e tu lansiran-
ja raketa u orbitu, aktiviranja lasera
koji probijaju metalna vrata... Sve u
svemu, kroz igru se provlaci avan-
turisticni stih (ne po definiciji, nego
po osjecaju) pa je takvo i vase
djelovanje. Zbog svoje inteligentne
logike i strukture nivoa te zbog
iznenadenja tijekom cijele igre (u
jednom dijelu iz zrakoplova se po
uzetu spustaju komandosi zasipajuci
vas vatrom), Half Life vas jednos-

¥
lako se mozda ne vidi bas najholje, ovdje
se vodi borba izmedu viadinih snaga i
oslobodenog aliena

tavno zove poput antickih sirena da
ga igrate dalje i dalje, sve dok ne
dodete do kraja. Osjecaj umora i
zasicenja je izbjegnut grafickom
raznolikoscu nivoa (Sto je manje
vazno) i nacinima igranja. U jed-
nom Cete, primjerice, preskakati
pomicne platforme u najboljoj
maniri starih 2d arkada ne ispalivsi
pritom nijednog metka, dok cete u
drugoj isprazniti cijeli arsenal vaseg
moc¢nog naoruzanja samo da biste
se probili na drugi kraj mosta! Bit ¢e
tu i klaustrofobi¢nih puzanja kroz
ventilacijski sustav, ronjenja po
umjetnim jezerima, pentranja po
brdima. Uglavnom, motivacije vam
nece manjkati. No svi znamo 5to je
ipak najveca motivacija u 3d
shooterima...Yep, kona¢no smo
dosli i do onog vasem srcu tako

AH, LIJEPIH LI ICRACAKA!

Sunaéan dan, ptice cvrkuéu, a ja umalo
mrtav

milog- nesmiljenog klanja i lije¢enja
frustracija na visebojnim teksturiran-
im poligonima,

NA NOSU MI OCALE, A
U RUCI PUSKA!

No tek toliko da znate, Half Life ne
stavlja naglasak na krv! Istina, ima
je, ostavlja fine tragove na zidu,
alieni s vremena na vrijeme
probave pokojeg znastvenika ili
vladinog troopera, no sve je to
samo jos jedan element koji pri-
donosi autentic¢nosti igre, ali od
mile djecice nece napraviti serijske
ubojice (mozda i hoce, ali u manjoj
mijeri nego ostale istog tipa).
Najbolji dokaz za to je sljedece:
ubivsi nekoga (ili nesto), imate tek
par sekundi vremena da ga sasjeck-
ate na komade nakon cega ce lik ili

lako je Half Life prije svega single
player igra, podrzava i sve moguce
modove multyplay igranja. Posto je
vrlo friska, u vrijeme pisanja teksta
nismo uspjeli pronaéi dedicated
servere za igranje Halfa, no vjeru-

jem da je sada, dok ovo Cditate,
situacija posve drugacija. Posto igra
radi u Quake enginu, ne bi trebalo
biti nikakvih problema, vrlo skoro
bi, mozda, mogla zamijeniti i sam
Kvejk (malo sutra, ha?)

nestati ili postati otporan na vase
udarce i vatrene hitce. Jo$ jedan
prilog ¢injenici da ubijanje ovdje
nije samo sebi svrhom je i to §to na
likovima nakon vasih uzastopnih
reSetanja ne ostaju krvavi tragovi,
krvi ima samo na podu i okolnim
zidovima. Ako se nekima ne svida
takav pribraniji pristup, neka si
nabave Sin koji je, pak, s orgijama
sakacenja otidao u krajnost. No bez
obzira na malo pitomiju narav Halfa
glede eritrocita, akcije niposto ne
manjka. Al neprijatelja cak je
mijerljiv s dosadasnjim vladarom na
tom polju - Unrealom! Vladine
snage napadaju u grupama medu-
sobno si osiguravajudi vatrenu
podrsku; kada ih jace pritisnete, dat
ce se u bijeg, a ako ne mogu do
vas, nabacivat ¢e se na vas bomba-
ma. | alieni su takoder lukavi, poje-
dine vrste razvile su razlicite taktike
napada. Npr. jedna vrsta, koju
bismo mogli opisati kao krizanca
zubate svinje i hrusta, napada u
coporima zavijajuci, a kad zavijanje
dostigne svoj klimaks, izbacuje ubo-
jitu plavicastu energiju. Ne treba ni
napominjati da ne pocinju svi u u
isto vrijeme s dernjavom, pa ako se
hocete izvuci morate stalno prim-
jenjivati udari i bjezi taktiku smicuci
jednog po jednog. No Half Life ne
bi bio ono sto jest da nije popracen
tehnicki savrSenim zvukom (stereo,
dolby, 3d); itekako je vazno hodate
li po kamenu ili limu, jeste li u
zatvorenom ili otvorenom prostoru
(razliciti tipovi jeke), vase HEV odi-
jelo konstantno vas obavijestava o
vasem zdravstvenom stanju, kroz
nivoe se provlace mukli urlici
izvanzemaljskih kreatura koji ¢e,
ako imate bas

woofer, izluditi

vase roditelje do

te mjere da ¢e vam

sobu okovati daska-

ma i obloZiti

zvucnom izo-

lacijom. Osim $minkerske

ulogu, zvuk ovdje ima i

Kakva je to pucaci-
na bez divnih i
mastovitih oruzja?
lako je u igrama ve¢
viden cijeli arsenal
dobrostojece teror-
isticke organizacije,

-milimetarskim

Sa¢maricom u leda!
¢ Oruzje iskljucivo za blisku
: borbu, na vedim udal-
: jenostima saéma se odveé¢

: Mitraljezom po koljeni-
i automatom posred : dobar alat za dokazivanje : ma! Vrlo izbalansirano,
: ociju! Pistoljce za svakod- : vasih argumenata. Ponekad : precizno oruzje velikog

Pajserom u glavu! Vase
prvo (hladno) oruzje
koje ce se u pred-

Magnumom u ¢elo! Vo Samostrelom pod rebra! : Raketnim bacatem
alf Lifeovo snajpersko  : posvuda! Kvejkoliko

ruzje ucinkovito na vece : oruzje koje ne moram

lijepo je znati da
jos uvijek netko

moze donijeti vnde;o; p;nanjl spajgti e evnu upqribu, |ak9 ne Ce biti dovoljan samo jgdan dometa sa zang?jlijlvnm : Fasprije. lakoise sporo dal]ellf\qst‘lg ls?uiava : opisivati
nesto originalno. mrskim glavama trajno : a;ué,pkov_ltpe, zanjega : metak da drugoj strani : dodatkom u obliku : puni, u stanju je ispucati spavijujuce strelice.
ih estetski unakazivii  : ce uvijek biti streljiva : dokazetedasteupraws  : bacaca granata.  dva naboja odjednom. omalo mlako, zar ne?
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Ovo je moZda najviSe krvi Sto cete je vidjeti u Halfu...

AR

integralnu ulogu pri igranju.
Zamislite ovo: lezerno se Secete
hodnikom uvjereni da ste pocistili
cijeli odjel, kadli u jednom uglu
zaCujete glasove. Samouvjereni
kakvi jeste, nastavljate dalje i ¢ujete
urlik “Evo ga, tu je! Vod A u
napad!!!”. Eh, posto se na vas spre-
ma obrusiti cijeli vod, preostaje vam
edino pomoliti se i naci svoj
unutraSngi mir prije nego
/ vas oni trajno smire. To sto
ste znanstvenik, samim time
i pacifista u dusi, nece vas
prijeciti da uzmete sa¢maricu
u ruke i oderete iz nje uz
urlik: “Kvadrat nad hipotenu-
zom, to zna svako djete, jed-
nak je zboju kvadrata nada
obje katete!” Hvala Bogu, pucati
mate ¢ime! Osim $to su oruZja bro-
na, i vjerodostojna su - sva primjer-

icu! Jo3 jedno od
i-tech oruZja s
vostrukim modom
atre; slabijim rafal-
: nim i ja¢im pojedi-
: nacnim.

: Laserskim minama iza
: ugla! Povratak u

: velikom stilu u dane

: Duke dobrovolica. U

; dodiru sa zivom silom, :
 raporeduie je po sobi
* (u komadima).

Nevideno!!! Napucavanije s potpuno funkcionalnim i naoruzanim Apacheijem u jednoj 3d pucacini!

no trzaju, zvuce realno, veéina ih
ima po dva moda vatre, a dok ih
punite, pripremite se za mala real
time animacijska remek djela.
Uostalom pogledajte prozor ***.
Posto imate tako pozamasan arsenal,
a ni igra nije pretjerano teska, uporn-
im biste je igranjem mogli zavrsiti u
par dana, $to bi bio pravi grijeh.
Stoga igrajte polako, istrazite svaki
kutak, ne dajte da vam ista pro-
makne jer je igra prepuna detalja
koje biste brzim igranjem mogli pro-
pustiti.

NAJBOLIJI SAM,
NAJBOLJI!

Sve u svemu, zakljucak je i vise nego
jasan. Half Life je najbolja 3d pucaci-
na u znanom univerzumu (ovo
tvrdim s punom odgovornoscu),
bolja od Quake2, bolja od Unreala,

: Ruénim bombama
: pod noge! Odli¢no
: Klasiéno oruzje

: pogodno za nabaci-
vanje preko prepre-
: ka. Slugajte ih kako : gumb.
: vriste! :

: Daljinski navodenim
: bombama podmuk:
: lo! Igrajte se lovice,
: a &im spazite da va
' netko goni, stisnite

SAMO POLAKO
Half Life je igra u kojoj treba znati uzivati. Igrajte polako, istrazujte i razbijte
svaki sanduk koji se dade razbiti jer ete u njem cesto naci streljivo ili prvu
pomoc koja ¢e vam nakon freneti¢nih obracuna i te kako trebati. Znajte, igra ne
pati ni od kakvih bugova te se sve moze rijesiti logickim zakljucivanjem.

Nemojte nepotrebno trositi streljivo na ¢udovista koja se ocito ne daju tek tako
ubiti, pronadite neki drugi nacin za njihovo unistenje. Nemojte niposto ubijati
svoje ljude (znanstvenike i Black Mesa osiguranje) jer bez nekih necete moci
prijeci pojedine nivoe. Primjerice, ubijete li znanstvenika, ne¢e vam imati tko
otvoriti hermeticna vrata. Zapamtite i to da Mesa osiguranje radi za vas, pa ¢im
uzmognete razgovarajte s njima (use tipka) nagovorivsi ih da vas prate i pruze
vam vatrenu podrsku.

4 Ovu zvijer ne mozete unistiti tek tako.
Nikakve bombe ni mitraljezi nece vam biti
od koristi. No promotrite li vrh ove hale ,
zapazit cete raketni motor. Dakle, dalje u
nivou morat cete aktivirati energiju, dotok
kisika i goriva. Nakon svega aktivirajte
motor i rezultati ce biti vise nego oéiti.
Ovakav pristup rjeSavanju problema prozima
cijelu igru te ¢e biti pravo idejno osvjezenje
nakon manje uspjelih i nemastovitijih postu-
paka u ostalim 3D pucaéinama.

Najklaustrofobiéniji i najkvejkolikiji nivo
u cijeloj igri. Sreéom, nema ih previse...

Hej, momci, evo jos jednog! Tko je
gladan?

bolja od Sina. Zapravo, Half Life
jedna je od najboljih igara ove
godine koja ce sigurno postaviti
nove benchmarke u svome zanru,
uzrokovati nova odgadanja igara
koje tek trebaju sti¢i, poput Duke
Forevera, Daikatane i Preya, jer ¢e
njihovi autori i te kako uzeti u obzir
dostignuca Half Lifea i nece se usu-
diti izdati ih prije nego li ih jo$ malo
dorade ne bi li ravnopravno mogle
konkurirati ovoj zvijeri. Prema tome,
kupite Half Life, uzivajte u njemu, a
kad ga odigrate, pripremite se za
Blood2 koiji uskoro stize i molite
Boga da to ne bude jos jedna od

ALTERNATIVNO

najboljih igara u znanom nam uni- ghu}?KEZ
5 riste...
verzumu! 4 )
UNREAL
0Oh, Boze...
BLOOD2

Citajte 0 njemu u sljedecem broju i divite se
koli€ini crvene boje na zaslonu vaSeg monitora.

£ A A Jednostavno najholja

nutom alienskom : Veselim miskom uz svom

rukom po alienimal  : razdragane vriske! '“m . 5

: Vratite im milo za i Malo cudo koje, kad. Zanru. Dosad.

Sk i ga badie, lovi prvu Zivu
rago, otkinite im ruke : gvar koju moze naci i

i pentra joj se na glavu.
 Dodirom eksplodira pa %

¢ jo pravi usitak za oi!
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Dreamworks, Spielberg i Jurassic Park

TRESPA

Dreamworks napada trziSte kompjutorskih igara teskim topnistvom. Igre im se mogu nabro-
jati na prste jedne ruke, a vec su prakticki stvorili novi zanr!

S S e

oruZje. No, ima ih mnogo i neobiéno su
pametni te ¢e vas cesto iznenaditi. Od
njih éete najéesce pogibati!

ALTERNATIVNO

LOST WORLD PSX

Arkada na PSX-u. Spominjemo je tek tako da
PSX-adi ne bi eksplodirali od zavisti jer je
Trespasser ekskluzivan gost na PC-u.

LOST WORLD FILM

Tko kaZe da alternativa zabavi mora biti kompju-
torska igra? Pogledajte Spielbergov film Lost
World i ufurajte se u svijet dinosaura prije igranja
igre. Trkom do videoteke.

BRODOLOM

Ostanite i vi zarobljeni na pustom otoku pre-
punom dinosaura. Ono Sto ¢ete Giniti da biste
prezivieli, vrlo je blizu ovoj igri

HACKER PROSINAC 1998
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Raptore je relativno lako ubiti ako imate &

VASA percepcija
kompju-
torskih igara zauvijek ce se
promijeniti. Ovo nije pucacina
iz prvog lica. Ovo je simulacija.
Simulacija stvarnog svijeta.
Svaki objekt i stvor modelirani
su da bi i vizualno i fizickim
osobinama slicili stvarnome
svijetu. Ovu igru ne morate
uiti jer je igrate od svoga
rodenja. Zelite li rijesiti prob-
lem koji je pred vama, jednos-
tavno mu pristupite kao u
stvarnom zivotu. Dozivljaj
avanture nikad nije bio bolji.
Dreamworks Interactive pre-
tocio je nauceno na filmu u
odli¢nu igru. Cak je i ispro-
gramirano dobro. I treba biti
nakon dvogodi$njeg razvoja
igre! Ovako ce izgledati igre
buducénosti...

Objasnimo onima koji nisu
culi za Trespasser o ¢emu je rijec.
Trespasser je interaktivni nastavak
Lost Worlda, proslogodisnjeg film-
skog hita. Tijekom prosle dvije
godine, razvojni je tim pustao u
javnost brojne informacije o igri i

T-Rex vam je najopasniji neprijatelj. Bjezite ¢im se pojavi!

slike nad kojima se moglo samo
sliniti. Njihova su se obecanja
¢inila neostvarivima. Vidjevsi igru
na monitoru, mozemo samo kon-
statirati da nisu pretjerivali.
Dreamworks Interactive donio
nam je mozda najbolju simulaciju
dosad! Jurassic Park Trespasser
(puno ime igre) zbiva se na Isla
Sorni, lokaciji iz filma Lost World,
na tzv. “Site B”. U ulozi ste mlade
naucnice Anne kojoj se dogodila
nesreca prilikom leta u Juznu
Ameriku. Glas u igri posudila joj
je poznata glumica Minnie Driver
(Coldeneye, Grosse Point Blank,
Good Will Hunting). Zrakoplov se
srusio i ¢ini se da je jedino ona
prezivjela. Cilj je jednostavan:
ostvariti komunikaciju s civilizaci-
jom i pozvati pomo¢, $to postaje
prilicno komplicirano jer se nalazi
na otoku prepunom dinosaura,
biviem InGenovom istrazivackom
centru. Najvaznije je spasiti vlasti-
ti Zivot. Zadatak znate. Znate i da
ste trespasser na tudem teritoriju i
da e vam biti tesko prezivjeti.
Pokusajte!

OTKUDA SAV

TAJ HYPE?

Nakon mjeseci ¢ekanja, konacno smo
pocasceni ljepotama hardverski generira-
nog drveca. Konacno priroda nije vise
2D objekt, biljke viSe nisu dvije teksture
koje su izdaleka izgledale dobro, a 3to
ste im se viSe priblizavali, iluzija se gubila
i sve vise nalikovala igri, razbivsi ono
malo realnosti. Voda je nevjerojatno
napravljena. Na nju je zaljepljena pro-
cesna tekstura koja simulira valove, $to
genijalno izgleda jer je voda bump-
mapirana. Autori se naveliko hvale
dinami¢nim tlom. Naime, tekstura tla je
fraktalno generirana te nema straha od
ponavljanja uzoraka teksture. Ovo je
prva igra u kojoj je
adekvatno
napravljena 3D
borba u prirodi.
Biljke kroz koje
prolazite ne postaju
nazubljene ni kada im se sasvim
priblizite. Drvece predstavlja-
ju detaljno modelirani 3D
objekti i, $to je najvaznije,
necete naici na dva ista (hocete, ali
necete to shvatiti zbog inteligentnog
pozicioniranja i baratanja teksturama).




Graficki engine igre napravijen je tako da podnosi daleko bolju kvalitetu prikaza, kao na
slici, no da bi se igra izvodila u barem dvoznamenkastom broju fpsa, detalji su morali biti

srezani
R , "
\ m

Pogled na napusteni gradi¢ iz InGen-
ovog istrazivackog centra

Za stvaranije cijele racunalno generi-
rane dzungle danasnja su racunala
ipak malo preslaba. Zato su se
Dreamworksovi programeri posluzili
trikom: diskretno su vam ogranicili
kretanje prirodnim preprekama
brdo, ponor, more) da bi postojeci
teren mogli uciniti sto kompleksni-
jim. Upravo je zato otok i podijeljen
na nivoe, ali svaki zauzima iznimno
mnogo memorije te je smjestanje
svih u radnu memoriju jednostavno
nemoguce. | ovako je igra zahtjevna
RAM-a. 32 MB je festival za virtual-
nu memoriju, 64 je igrivo, a za per-
formanse bi bilo idealno 128 ili vise!
Igra je intenzivna i glede tekstura i
glede poligona. Zbog uporabe velik-
ih tekstura, smanjio se antialiasing te
imamo mnogo ostriju percepciju
prostora i predmeta u igri.
Kompleksnost grafike je iznimna te
je mnoge danasnje kartice nece usp-
jeti prozvakati. Zanimljivo da je
Voodoo 2 ¢ak i u SLI varijanti pres-
ab za ovu igru. (Uvjetno re¢eno,
gra se u 800x600 vrti u kakvih 25
fpsa, no zbog velikih tekstura, cesto
trza i manja je uZivancija nego kad
igrate na nekoj novoj brzoj AGP kar-
tici kao Banshee, TNT ili ATI Rage
128.) Razlog tomu su goleme 16-
bitne teksture koje Voodoo 2 jednos-
tavno ne moze
obraditi
dovoljno
brzo. Mnogo boljim
rjeSenjem pokazao se jedan
od novih AGP 3D ubrzivaca. Na
Rivi TNT postigli smo bolje rezultate
nego na dva Voodooa 2 u SLI
modu. Kao i grafika, i zvuk je
na visokoj razini. Zapanjujuca

Genijalni programeri ostvarili su najreal-
niji vanjski 3D krajolik svih vremena!

je brojnost zvukova i njihova vaznost
za imerziju u Trespasserov prostor.
Igrali smo pomocu Soundblaster 128
PCI kartice koja, kao i igra, podrzava
EAX, Creativeov API za rekreiranje
prostornog zvuka uz podrsku 4
zvucnika, Sto je itekako efektno uz
sliku morske obale i zvuke valova u
straznjim zvucnicima. Korisno je i
kada vas napadnu raptori, jer ih
mozete auditivno locirati i izbjeéi nji-
hovom smrtonosnom skoku.
Nekoliko puta sam gotovo iskocio iz
koZe od straha kada mi je do3ao
sleda i napao me... Zaista Sokantno.
Zvuk je kvalitetno obraden i opti-
miziran, odli¢no zvuci na kvalitetnim
zvucnicima, a ne na PC drecalicama.
Suma nema, a bas je ¢vrst i odli¢no
definiran. 3D zvuk pali i na dva
zvucnika i mora se reéi da je posao
odli¢no odraden!

OVO NIJE PUCACINA!
Nije ¢ak ni akcijska igra. lako se
Trespassera stavljalo u isti koS sa pred
Bozi¢ ocekivanim first person
shooterima, on to definitivno nije.
Doduse, ima tu dosta akcije,
uzbudenja, pa ¢ak i pucnjave, no sve
se na kraju svodi na istrazivanje i
uzivljavanje igraca u jednu veliku
avanturu. Brzina kretanja c¢ak i kada
trcite je iznimno mala, pogotovo ako
je usporedujemo s novim FPS-ima.
Sumnjam da cete ikada hodati jer je
to nevjerojatno sporo. Korisno je
jedino ako morate paziti da ne pad-
nete, primjerice s krana na koji se
penjete, jer pad s visine zavrsit ce
smréu! Takoder, i skokovi.su vam niZi
i kraci. Treba se jednostavno
naviknuti. Vedi dio igre predstavlja

Vidjevsi pojedine dijelove igre, jednostavno nismo mogli vjerovati do kuda su
dogurale kompjutorske igre. Spomenimo samo neke detalje... ¢
Zamislite situaciju: spustate se niz padinu i u dnu doline ugledate velocirapto-
ra. On vas spazi i krene u trk prema vama. Jadni i izbezumljeni nasli ste se bez
oruzja, samo s “pajserom” 5to ste ga pronasli u blizini. Malo dalje spazite sti-
jenu, dotréite do nje i odronite je pomocu Zeljezne poluge. Stjencuga pogada i
sakati raptora koji se nemocno koprca u jarku. PrezZivjeli ste. Samo do kada?
Bezbrizno hodate puteljkom izmedu razli¢itih ostataka baze, odjednom ugle-
date raptora. | on vas promatra. Odlucujete ne riskirati, oprezno ga nanisanite
Magnumom 44, kad odjednom - zacujete korake, napadacki pokli¢, i na vas se
srucila druga bestija sa strane. Od straha ste skolo pali sa stolice. Inteligentni su,
gadovi. Sli¢nu situaciju priredio mi je jedan raptor ¢ekavsi me u zasjedi iza
razbijenog vozila!

Nalazite se ispred zaklju¢ane zgrade. Znate da unutra ima vrijednosti, ali nikako
ne mozete naci prekidac koji bi vam je otvorio (znate, onaj u koji se zaletite i on
otvori vrata, kao u Quakeu 2 i Unrealu). Onda vam se upali svjecica. Mozda su
straznja vrata otvorena? Mozda mozete razbiti prozor i uéi u kucu ili mozda
zelite zeljeznom polugom odvaliti bravu? Sve su ove mogucnosti ostvarive
unutar ove igre, bas kao i u stvarnom svijetu!

. Ovaj ljepotan nije agresivan,

Raptor vas je doéekao u zamci i osta- moZete ga bez straha podragati.

lo vam je jo$ pola sekunde vremena.

»

Stegosaur je miran dok ga ne
napadnete, no ako zapucate na
nj, Guvajte se!

rjeSavanje zagonetki kakvih dosad
nije bilo u svijetu kompjutorskih

igara. Najcesce cete morati izma-
nipulirati neki od iznimno komplek-

“trespasser -

sno i brizljivo modeliranih objekata engl. -

i rjesiti problem koji je pred vama. prekrsitelj
Primjerice, trebate ucvrstiti drveni BER &
prijelaz postavivéi dodatni balvan, ili gresnilk,
posloziti nekoliko sanduka da biste onaj koji

se popeli na uzvisinu. Mozete Ciniti Bl

$to hocete. Sto god ima smisla, radi, neoviasteno

a $to god radi, ima smisla! Cesto
postoji vise rjesenja, sve zavisi od
ulozenog truda. Probleme valja
vizualno percipirati i- $to je
najvaznije- posluziti se mastom. Sto
ste madtovitiji, to vam je lakSe igrati.
Ipak, kada prvi puta vidite igru, upi-
tat cete se je li to igra o kojoj ste

stupa na tude

zemljiste”
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Raptori ¢esto love u grupama, i ¢im vidite jednog usamljenog, obavezno pogledaijte uoko-

lo, da vas drugi ne bi zasko¢io!

Cesto Gete biti nazoéni horbama medu
dinosaurima. Najjaéi prezivijavaju. 1 vi,
nadamo se.

#

Objekata je mnogo, komplicirani su i s
visokim stupnjem ostvarive interakcije.

“lako graficki engine ostavija prostora za
zelje, Trespassera éete cijeniti jos vise
kad shvatite da ga veé dva sata igrate na
P200+Voodoo2 u 10-15 fpsa, a jednostavno
Se ne mozete odlijepiti!”

citali? Zasto se oko nje diglo toliko
prasine? Trespasser Ce vas obuzeti
tek nakon nekoliko minuta igranja,
¢im shvatite koliko je truda ulozeno
i kakva je realnost u pitanju. Kroz
igru vas vodi glas Lorda Richarda
Attenborougha (glumio je Johna
Hammonda u Jurskom parku i
Izgubljenom svijetu) otkrivajuci vam
djeli¢ po djeli¢ zagonetke napre-
dovanjem kroz igru. Takoder, on
vam opisuje i nova oruzja,
dinosaure na koje nailazite te
gradevine koje susrecete na putu.

STO JE TOLIKO
REALNO?

Ovo je prva igra gdje realno
odsimulirani fizicki uvjeti kakvi
vladaju u svijetu u kojem Zivimo
uzimaju primat grafici kao glavnom
¢imbeniku da nesto smatramo real-
nim. Sad ce se sigurno javiti neki
pametnjakovic i re¢i da nista nije

'

Oni su se igrali na kompaéima dok su sla-
gali film i igru, a vi se igrate igrajuéi igru!
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savrseno, da ce to uvijek biti samo
igra, da uvelike pretjerujemo itd.
Mozda ce netko tako percipirati ovu
igru. Sigurno je da cete se u njoj sus-
resti sa stvarima nemogucnim, ¢ud-
nim pa ¢ak i smije$nim u realnom svi-
jetu. Ipak, s punom odgovornoscu
tvrdimo da je Trespasser najbolji i
najrealniji mix simulacije avanture i
akcijske igre iz prvog lica. Sve je nev-
jerojatno razradeno. Cak se i
dinosauri razlicito ponagaju kad su
gladni, sretni, ranjeni, ljuti, agresivni!
T-Rex vas nece napasti ako se
zaledite jer mu je vid utemeljen na
kretnjama (ovog ¢e se mnogi sjetiti iz
prvog dijela filma...). Ako rukom
uhvatite tezak objekt (kantu, balvan),
kretanje ¢e vam biti ograniceno i
dobrano cete se namuciti da ga
dovucete do Zeljene lokacije. Ako
pretjerate, ispast ¢e vam. Ako se ne
mozete popeti na uzvisinu, pokusajte
napraviti korak desno, malo unatrag
pa opet polako naprijed. Popet cete
se jer ste uglavili nogu u rupu koja ¢e
vam posluZiti kao potporan;j!
Manipuliranje objektima rukom je
prili¢cno komplicirano; stiskom i
drzanjem lijevog gumba misa,
pruzate i pomicete ruku, desni gumb
je naredba da zahvatite nesto, npr.
dasku, pistolj. Kada to nesto imate u
ruci, ruku, tj. Saku mozZete rotirati po
sve tri osi drzeci lijevi gumb i SHIFT
ili CTRL te micuc¢i miga. Zvuci kom-

Igrajuci Trespasser srest cete brojne dinosaure, od raptora preko treiceratopsa
do velikog kralja tiranosaurusa Rexa. No kao i kod ostalih ugodnih stvari u
Zivotu, prvi je put najbolje i prvog se puta svi sjecaju. Govorim, naravno, o sus-

retu s dinosaurom, koji ce vam se dogoditi u poodmaklom dijelu prvog nivoa |

igre. Prolazivsi bezbrizno kroz dzunglu, traZei civilizaciju, za¢ujete tupe udarce
i blago podrhtavanje tla. Hmm. Nastavljate dalje, a obilje senzacije se pojacava-
ju. Izlazite na ¢istinu i ugledate najnevjerojatniji prizor u Zivotu (junakinje Anne,
barem): dva ogromna (ali zaista ogromna) brahiosaurusa brste krosnje visokog
drveca i glasaju se. Priblizavate se, primjecuju vas, ali se nastavljaju baviti svo-
jim prehrambenim problemima jer ne vide oni potencijalni problem u buhi kao
Sto ste vi! Pokreti su im nevjerojatno realni, o¢igledno preuzeti iz filma. $to im
se vise priblizavate, uocavate svu njihovu detaljnost i shvacate koliko je
pozornosti posveceno njihovu dizajniranju. Impresivno.

\

. Vas prvi kontakt s
brahiosaurima. Jo§
_uvijek mislite da niste
u opasnosti...

4 Miada glumica u usponu posudila je svoj glas glavnoj junakinji
Trespassera, Anne. Njen barSunasti glas dublje vas uvlaéi u igru
i tjera vas da igrate samo da histe ga opet Guli. Sreli ste je u
filmovima Good Will Hunting, Golden Eye....

7

4 Stevena
Spielberga u
redakeiji od milja
zovemo Bradatim
Bozanstvom. On je
jedan od najza-
sliznijih
postanak ove igre,
jer da nije hilo
filma...

Mnogi dionosauri Zive
mirnim suZivotom i
samo se trude
w prezivijeti kao i vi.

plicirano, znam, no kada se
naviknete (nakon nekih sat vremena),
iznenadujuce je realno. Posebno nas
je u pocetku zbunjivalo pucanje iz
oruzja (kojih je doista mnogo i vjerne
su replike stvarnih), ali smo na kraju
ostali totalno fascinirani njegovom
realnosc¢u. Naime, nema vide krizica
ili tockice koji pokazuju gdje pucati.
Morate poravnati predniji i straznji
nian na pistolju i onda oprezno
nanisaniti zvjerku. Nije jednostavno,
pogotovo u zaru borbe, te zahtjeva
dosta vjezbe. Najcesce Cete gadati
slabe reptore, ali i brze i opasne koji
ovdje, kao i u oba Spielbergova
filma, opasno lu¢e adrenalin gledatel-
ja, tj. igraca. Borbu, kako vatrenim
oruzjem, tako i kamenjem, palicama,
daskama i svime ¢ega se mozete
sjetiti, dobro cete uvjezbati u prvom
nivou koji je svojevrsno vjezbaliste -
upoznaje vas s igrom bez neke prave
akcije.

Kretanje dinosaura je nevjerojat-
no realno. Ovo, naravno, ne
mozemo tvrditi iz osobnog iskustva,
no milijuni potroSeni na istraZivanje
koje je omogucilo nevjerojatno
realne styorove u Spielbergovim fil-
movima su dovoljni za mene.
Kombinirana su znanja dobivena
proucavanjem ostataka velikih Zivot-
inja primjenjujuci na njih fizikalne
zakone i stvarajuci ih prema velikim,
trenutacno Zivucim , sisavcima (slon,

Zirafa) i pticama (noj).

Trespasser je razinu realnosti u
kompjutorskim igrama digao za
divovski korak. Kako tehnologija
napreduije, raste i realnost, ali i zaht-
jevnost za angazmanom ljudi koji
razvijaju igru. Trespasser je opipljiv
dokaz da je buducnost kompju-
torskih igara nevjerojatna i da se
dobna granica igrivosti, tj. zanimaci-
je za kompjutorske igre neprestano
pomice nagore... Zamislite samo
igru kompleksnosti, grafike i zvuka
na razini Trespassera, ali koja se igra
pomocu Virtual Reality odijela!
Nemojte dopustiti da vas odbije
zahtjevnost Trespassera jer 5to ga
budete dulje igrali, to cete ga vise
cijeniti. Avanturu na Isla Sorni
necete nikada zaboraviti. Oprezno
prijedite ovu igru i uzivajte u
svakom trenutku jer ovako kvalitetu
i inovativnu
necete
tako skoro
sresti. 4

(OCJENA |
Odliéan koncept,

hrabar korak u
buduénost igara.

Grafika je mogla

hiti brza. |
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RECENZIJE

U nekim nivoima, ovisno o vasim prethodnim postupci-
ma, morat cete udahnuti zrak i zaroniti pod vodu.
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upravlja Elexis Sinclaire (inace,
gorljiva simpatizerka sado-mazo
igrica) koja drogom U4 stvara, a sto
drugo, doli opake mutante s nekim
samo njoj znanim ciljem (opasna
macka u svakom pogledu). Takvim
pristupom jednoj FPP pucacini
stvoren je specifi¢an odnos
izmedu igraca i njegovog virtu-
alnog alter ega potpomognut
efektnim real-time animacija
izmedu nivoa. Ako vam se
takav pristup ne svida,
slobodno ih preskocite
i prepustite se cistom
ubijanju. Ali ako vas
barem malo zaintri-
gira, shvatit c¢ete da
se Sin po mnogo
¢emu razlikuje od
svih dosadasnjih
pucacina ovog tipa.

1 AM TOO SEXY FOR
THIS GAME

Sveta rije¢ koja se proviaci kroz
cijelu igru glasi: “interakcija” jer
Sin, koliko god to ovaj Zanr (i

Quake2 engine) zasad dopus-
ta, pokusava simulirati stvarni

svijet. Stoga, ako premisa 1
glasi: Drvo, staklo, lim i
plastika su meksi od olova,

a premisa 2: Automatska
oruZja ispucavaju poza-
masne kolicine olova,

"

konkluzija je: Unistavate sve pred
sobom. Druga strana Sinove inter-
akcije i mimike realiteta svodi se na
nenasilnu komponentu pomocu
koje cete uostalom i prelaziti igru.
Osim standardnih nadikljuc/karticu i
otvorivrata dosadancija, svako malo
morat Cete pribjegavati i nekim
lukavstvima ne biste li prosli kroz
nivo - bit ¢e tu jednostavnih urusa-
vanja mostova za stvaranje novih
prelaza, otvaranja ventila da bi se
podigla razina vode i vi se dokopali
nekog uzvisenja, razbijanja golemih
metalnih novogradnji bagerima,
rovokopacima i sli¢nim strojevima.
lako su sli¢ne stvari postojale i u
legendarnom Dukeu 3D-u, ovdje su
ipak izvedene u pravoj 3D grafici,
samim time realnije i zanimljivije.
Dodajmo tome i jedinstven Action
based outcomes sustav koji znaci da
neka promjena okolisa u prethod-

i
WEBITH  BRMOR

SinTek laboratoriji, dom vama mrske Elexis
Sinclaire i rasadnik opake U4 droge.

1 8i0
ITEMS SMMO

Pogledajte samo hogatstvo hoja na ovoj slici. Nevjerojatno, Sto su sve izvukli iz Quake2 engina.

& Sto vam je draze, promisijeno
napucavanje...

4 ..ili napucavanje bez upotrebe
mozga ...

KAKO ZAVRSITI SIN, A NE U VRAPCU
Zasto u Vrapcu? Zato jer bi ste lako mogli poludjeti od silnog ucitavanja i ¢ekanja
na pocetak igre. Primjera radi, na P 200mmx, 48MB, 2.5 hardu i 3Dfx-u 1 prvi se
nivo ucitava pune 2 minute i 40 sekundi. Imate li zivaca toliko ¢ekati? Osim toga, i
kad vas koknu, ¢eka vas dugotrajno ucitavanje snimili status u quick save modu ili
ne!! Sin obiluje i nekim sitnim bugovima, poput kasljucanja zvuka na nekim kon-
figuracija, “zaboravljanja” postavljenih grafickih parametara i konfiguracije kontro-
la, odvratnih promjena rezolucije pri pocetnom ucitavanju, koji su jednostavno

morali bi

ispravljeni, a ne da se autori poslije vade hrpom patcheva koji ¢e vjero-

jatno uskoro stici. Stoga je jedino rjesenje varanje (upisite “GOD” u konzolu) - u
suprotnom cete doista razbiti monitor. Osim toga, gadajte gadove u glavu jer cete
ih se tako najbrze rijesiti. Za kraj, slag na tortu; da biste dodatno smirili svoje zivce,
slobodne upucavajte civile jer srcu je drago, a ne slijedi vam nikakva kazna za to!

-

4. Dva misa...

4 Sveto pravilo:
gadaijte ih u
glavu, tako se
najbrze ruse!

...nema misa.
Potpuno beskorisno
ali zabavno gubljen-
je vremena koje ce
nadoknaditi zivciran-
je zhog dugotrajnog
w utitavanja.

A ... jedan mis...

“Sin je definitivno jedna od
najboljih 3d pucacina do sada”

nom nivou utjece na sljedeci (prim-
jerice, unistite i ogromnu branu na
jednom nivou, na sljede¢im ¢e neki
dijelovi biti pod vodom, a pola neg-
ativaca potopljeno itd.) i gust je
zajamcen. Osim navedene
dinamike Sinovih svjetova, dizajn
nivoa je, naravno, na vrlo visokoj
razina, a glavne su mu odlike aut-
enti¢nost i specifi¢nost. Naime,
posto je Sin smjesten u blisku
buducnost, nema previse apstrahi-
ranja a nivoi se medusobno stra-
hovito razlikuju, $to je prava stvar
nakon kvejkolikih “idem naokolo a
oko mene sve smede” kreacija.
Inace, neki nivoi su u staroj maniri,

Uz Sin, Quake2 engine zasad rabi (jasno) jo$ i Quake2 te Ravenova igra koja e tek izaci, Heretic 2. Usporedimo li Sin s ovim
naslovima, jasno je jedno: Quake2 bio je i ostat ce zbog svoje jednostavnosti i jasnog cilja igra za ubijanje sivih stanica i
dosade. Drugim rije¢ima, filozofija “uzmi pusku i deri” ovdje odli¢no funkcionira. Sto se ti¢e Heretica 2, on ée biti nesto
novo, gdje ce se prvi puta Quake2 engine otisnuti u opasne vode 3Dshootera/FRP-a, pa mozda su bas to njegovi aduti.
Svojom misti¢nom atmosferom te sustavom bacanja carolija, Heretic2 ce sigurno biti jedan od favorita u lavini 3D pucaci-
na trece generacije. Uostalom, odigrajte ekskluzivni demo na Hackerovom CD-u i uvjerite se sami!

4. ..ili mastovito napucavanje
carolijama?

prilino klaustrofobnicni, dok su
drugi otvoreni i golemi, gdje je
osjecaj scalinga neopisiv. Tijekom
igre palete boja se drasti¢no mijen-
jaju, od sterilno plavih do zagasito
crvenih, sto takoder djeluje na
igracevu psihu i razbija monotoniju.
Sve navedeno pruza jedan gotovo
filmski ugodaj i tjera igraca da
napreduije, sto je, priznajte, rijetka
kvaliteta novijih igara. Jednom
rijecju- igrivost je na razini!

CAVELJ V GLAVU

Svi mi vrlo dobro znamo da nikakav
level design ni okretanje prekidaca
ne znace nista ako vam krv ne
potece gleznjevima, a dlake na prsi-
ma od cistog sadizma naglo ne
narastu. Straha, naravno, nema jer
Sin je jedna od najkrvavijih igara, a
napucavanje sa SinTekovcima dobi-
ja poseban car kad jednome od njih
sprasite metak u celo, a prije nego
$to mrcina padne iza njega ¢e na
zidu ostati mrlja od krvi i rupa od
metka. Steta je onda 3to su oruzja
priliéno nemastovita i gotovo steril-
na; ne trzaju dovoljno, ne gruvaju
dovoljno i skoro sva su ve¢ videna u
milijun igara ovog tipa. No, osim
cistog izivljavanija, Sin i ovdje
donosi neke novine. Naime, valjda
po prvi put u srodnim igrama vazno
je gdje ste pogodili tipa (pustimo
sad na stranu Shogoov critical hit)
jer mozete istroditi cijeli Sarzer u
njegov abdomen ili prsa, a on ¢e
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Mirna i tiha no¢, a ovaj ¢e momak uskoro ostati bez glave.

Sad ¢u te motorkom! Motorkaman je
ovdje prikazan u softverskom modu.

Autori Sina su na oglasnim ploéama oéito
izhacivali svoje djecacke frustracije.

EKER PROSINAC 1998.
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Oko vas se hermeticki zatvaraju vrata, a
sa stropa kulja otrov - gotovi ste!
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HERTE aEMOR
Jedna od tezih odluka u Sinu. Uzeti pusku
i ubijati ili tiho nastaviti dalje?

ipak ostati, sav okrvavljen, na noga-
ma, ili ga preciznim pogotkom u
glavu spremiti na instant put u
pakao. S druge pak strane, moze
vam se dogoditi da gadove stalno
ciljate u glavu, §to vremenom
postaje zamorno. Tekstura likova
prati navedeno - podijeljena je na
sektore pa lik moze biti krvav po
razlicitim dijelovima tijela, ovisno o
tome gdje ga je pogodilo vase vruce
olovo, a to lijepo izgleda. lako se
Ritual hvalio visokim stupnjem Al-a
svojih bestija, ¢injenica je da su oni
iz Unreala prema Sinovim poput
profesora nauke naspram blago
retardiranih bozi¢nih purica. Istina,
izmicu se oni, skrivaju iza ugla, ali
nije to to. Kad je o graficko-
tehnickoj strani Sina rijec, situacija
je prili¢no jasna. Ovo je modifici-

AJ+MINIRAJ+MASAKRIRAJ

Najveci gust u Sinu je Dukeovska interakcija s okolisem koja od standardnih fora
unistavanja gotovo svakog objekta u igri, otvaranja svih mogucih ladica i ormara
ide i do voznje bagera, viljuskara, tj. skoro sveg pokretnog sto sretnete u igri.
Ritual je ¢ak i3ao tako daleko da, primjerice, u jednoj kupaonici mozete pustiti
vodu u WC-u, umivaoniku (sve lijepo animirano), otusirati se (odli¢ni particle
efekti). Ako vam ni to nije dovoljno, uvijek nekome mozete raznijeti glavu, a
zatim jos topli le$ mecima izreSetati na komade. Neke od ovih stvari popracene
su bistrim Bladeovim komentarima (to ste vi) koji u paméenju prizivaju poznate

izjave dobre stare sirovine Puke vatrogasca.

4. Fino se otusirajte i
osvjezeni krenite dalje.

rani Quake2 engine i kao takav
(iako je malo promijenjen) ne dop-
usta neke neobicne i dosad
nevidene graficke efekte. Od novih,
dodanih stvari mozemo navesti
efekat stroboskopa, malo bolji parti-
cle sustav te vecu kompleksnost
struktura nego u Quake2, $to samo
po sebi nije nista drugo doli dodat-
no opterecenje procesora. Raritet je
mozda to 3to Sin sada podrzava 16-
bitnu boju i coloured lighning &ak i
u sofverskom modu, ali, molim vas,
pa tko jos danas nema 3D karticu.
To bi od engina bilo sve, a sve osta-
lo 8to Cete vidjeti je Cisto umijece,
spretnost i idejni raspon samih
autora.

NESTO JE (IPAK)
TRULO U DRZAVI
DANSKOJ

Cak bi i komad kamena ve¢ shvatio
da je sve dosad napisano o Sinu bio
cisti hvalospjev dostojan najboljih
antickih pjesnika. Cak bi se i komad
plastike zapitao zasto, do vraga, igri
nisam dao 100% kad je toliko
savrsena. Neka se kamenje i plasti-
ka i dalje pita, a vama ¢u na pitanje
odgovoriti. Naime, potreban je
visok stupanj psihicke stabilnosti te
ogranicavanja i koncentracije emo-
cija da, igrajuci Sin, u pojedinim
trenucima ne razbijete monitor a
tipkovnicu posaljete zraénom lini-
jom do zida - da ispita njegova
kemijska svojstva i tvrdocu. O ¢emu
govorim, pitate se? Govorim o

“Sveta rije€ koja se proviaéi kroz
cijelvu igru je interakcija - Sin se jako
trudi simulirati stvarni svijet”

4. Razina unlitavan je »
nevjerojatna!

4 Zamislite, u ovom si
nivou morate
kuglom za rusenje
zgrada stvoriti put
do vrha!

4 Ipak nije
toliko
neduzna!

. Ni kriva ni duzna ¢isti
si nokte.

prokleto najsporijem ucitavanju
nivoa od doba floppy diskova, o
brzini ucitavanja tako frustrirajucoj
da ce nekima prvi susret sa Sinom
ujedno biti i posljedniji, no vide o
tome pogledajte u prozoru “kako
zavrsiti Sin, a ne u Vrapéu”. Eto
tako. Ajmo se sad malo praviti da
je ovo $to sada pisem tek prva
recenica ovog odlomka. Moze?
Odli¢no, jer Sin je definitivno
jedna od najboljih 3d pucacina
dosad koja ovom Zanru donosi
neponovljivu kvalitetu uZivljavanja
u vrijeme i prostor igre, dajuci
igracu osjecaj da je dio price i da
njegovi postupci znace nesto vise
od gomilanja trupala. lako Sin ipak
ne unosi nista korjenito nova,
Ritual je uspio vecinu dosad uvri-
jezenih elemenata jednog dobrog
FPP-a uzeti u svoje ruke i fino ih
ispolirati. Sve je na svojem mijestu,
grafika je prekrasna (iako ne i
najbrza), nivoi su zanimljivi, svijet
tako realan i pun krvi, a odnos
akcije i mozganja gotovo idealan.
Prava bi, stoga, $teta bila da zbog
navedenih ogranicenja i nekih
bugova ne zavirimo pod Sinovu
haubu i vidimo koja se zvijer pod
njom krije. Kupite, dakle, Sin i
uZivajte u novoj generaciji prekras-
nih igara koje zovemo pucac¢inama
iz prvog lica, a odgovor na pitanje
je li Sin konacni kralj ionako ne
postoji jer novi kraljevi kao po
tekucoj vrpci stalno pristizu na na3
disk. 4

Odli¢an primjerak svoje

vrste mogao bi dobiti

¢ak preko 90%, no ' '
zhog bezobrazno \
sporog uéitavanja i ' '
nekih oéitih hugova, %
nista od toga!
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RECENZIJE

Povratak u pustos!

If it ain't broke, don't fix it! Fallout 2 je apsolutna potvrda ove
uzrecice i konacno ostvarenje roleplayerskih snova!

Putujuéi kroz pustinju, éesti su sluéajni susreti s
neprijateljskim grupama. Ponekad cete ih zateéi
u borbi, a tada je najpametnije pritajiti se dok se
medusobno ne poubijaju i pokupiti im opremu.
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New Reno! Dobro dosli u najveci gradi¢ na svijetu! Tesko da Gete pronaci veéu skupinu olosa na jednom jestu. Budite oprezni, u ovom se gradu preporuéuje nositi pistolj.

S Dario Rakovac R é o Falloutu 2
P I A pocela je ni

Black sle

ALTERNATIVNO

TEK DOLAZI...

Roleplay u posljednje vrijeme definitivno ne
spada u najpopularnije Zanrove pa u ovom
trenutku prave alternative Falloutu 2 jednostavno
nema. Konkurencija se tek ocekuje u vidu naslo-
va poput Baldur's Gatea, Ultime 9 ili Diabla 2.
Vecina ih je u zavr$nim fazama, ali éemo se
morati nacekati prije nego vidimo igru koja ¢e
ponuditi viSe od ove. Medu prvima bi se trebao
pojaviti Baldur, koji takoder sprema Interplay, a
nakon novog Fallouta viSe je nego jasno $to to
znaci!

HACKER PROSINAC 1998

mjesec dana po izlasku prvog
dijela. Fallout je usprkos slaboj
promidzbenoj kampaniji i rela-
tivno niskim ocekivanjima ucas
postao hitom jer je svim lju-
biteljima rac¢unalnog frpa
omogucio potpuno uzivljavanje u
svijet jedinstvenog ugodaja i
dubine koja je ostavila prostora
ne samo za nastavke nego i igre
svih zanrova koje bez po muke
mogu rabiti isto okruzje. Na krili-
ma slave, ekipa Interplayova
odjela za frp - Black Isle - bacila
se na posao. Svaki su se dan na
sluzbenom web siteu mogle
pronaci novosti vezane uz razvoj
igre. Dizajneri su pozvali fanove
neka im posalju svoje dojmove o
igri, kao i Zelje i prijedloge za

nastavak. Prepiska je trajala god-
inu dana, a sve je kulminiralo 30.
listopada, kada su na nekoliko
mjesta u Americi i Kanadi orga-
nizirani veliki partyji na kojima je
prvi put prezentirana kona¢na
verzija. Jedino $to mozemo reci
je - ¢ekanje se isplatilo!
Osamdeset je godina proslo
otkako se junak poznat po imenu
Vault Dweller uputio u nepoznato
ne bi li spasio svijet od velikog zla.
Prognan od onih koje je spasio,
lutao je godinama sam po pustosi.
Legenda kaze da se konac¢no skrasio
u malom selu na dalekom sjeveru,
pronaao mir i prozivio ostatak
Zivota prenoseci iskustvo neukim
seljanima. Tijekom godina zemlja je
iscrpljena, a selo pred propascu.
Vrijeme je da kao potomak legen-
darnog heroja ponovno krenete u

potragu za svetim predmetom naz-
vanim GECK - napravom pomocu
koje su stanovnici Vaultova po
izlasku na povrsinu pustinje trebali
stvoriti raj na zemlji. Prema predaji,
Vault vaseg pretka imao je takvu
napravu, ali gdje se on nalazi i pos-
toji li uopce, ne zna se. Odjeveni u
svetu odoru s brojem 13 krecete u
potragu za jedinim $to moZe spasiti
vas narod...

NOVO STARO OKRUZIJE
Prvi susret s Falloutom 2 ne otkriva
nidta novo. Sucelje je ostalo
nepromijenjeno, animacije u istom
stilu, kreacija lika takoder. Sve je
istovjetno originalu. Ako ste igrali
Fallout, onda vam navedeno znaci
kvalitetu. Fallout je jedan od rijetkih
naslova koji nosi sve znacajke ide-
alne igre. Crafika i zvuk ovdje se
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Ovo su ostaci Kalifornije i temelji Nove Kalifornijske Republike u kojoj svi gradani mogu

naci svoj mir.. u zatvoru!

Eh, kada bih barem mogao pronaci
dijelove za ovaj krasni auto...

podrazumijevaju te ih gotovo i nije
potrebno isticati. Tesko je naci igru
malo je onih koje igracu daju pravi
osjecaj pripadnosti svijetu u kome se
igra odvija. Atmosfera, koja je
klju¢ni ¢imbenik u svim igrama, a u
frpovima ponajvise, je ono $to nas
drZi "u igri" i omogucuje nam da se
poistovjetimo s likom. U tom je
pogledu Fallout nesumnjivo dosad
najnaprednija igra, posjeduje speci-
fican ugodaj koji proizlazi iz svakog
detalja igre. Pogledate li i sruseni
zid, na njem ce biti ispisana nekakva
parola ili biti zalijepljen
promidzbeni plakat koji ima smisla i
koji nije ondje samo da popuni
prostor. Likovi su iznimno dobro
dizajnirani, svakom je posvec¢eno
dovoljno pozornosti pa je i komu-
nikacija smislena, a osjecaj pripad-
nosti jo$ bolji jer se osjecate stvarn-
im ¢lanom jedne velike zajednice u
kojoj imate odredenu reputaciju,
karizmu, ali i snosite posljedice za
svoje postupke. Upravo se kroz te
interakcije i razlicite stilove igranja
koje one pruzaju ocituje napredak u
odnosu na prvi dio. Igra¢, po volji,

Slavu i novac mozete steci i boksanjem.
Odaberite neko zvuéno ime kao... Saka
sa... Kako ono bjese?

Rat je uéinio svoje i povrSina nije sigur-
na, no tko kaze da je ispod bolje?

moze biti dobar ili zao, moze
pljackati grobove ili prodavati roblje,
a moze i pomagati slabijima u borbi
protiv moénika i posvetiti svoj Zivot
¢injenju dobrih dijela. Zbog toga je
kreacija lika bitan aspekt igre. Svi
vasi postupci, bas kao i reakcije oko-
line izravno proizlaze iz vasih
osnovnih karakteristika. Itekako je
vazno igrati ulogu koju ste sami
kreirali i ponasati se sukladno
moguc¢nostima. To je uostalom bit
roleplaya, ali ne i ¢esta pojava kod
racunalnih inacica ovih igara.
Najcesce je dovoljno biti jak i
brz, a ako bas i niste dovoljno
pametni, nece vas to sputavati u
napredova-nju kroz igru. Fallout 2 se
dijametralno razlikuje od toga. U
njem ne samo da necete moci
izvrsiti zadacu kojoj niste dorasli,
nego vam je nitko nece ni ponuditi.
Razli¢ite manje avanture i questovi
ovise jedino o vasem liku i njegovim
sposobnostima. Ako ste krupni i jaki,
nudit ¢e vam razbijacke poslove, ali
ako ste krhki i inteligentni, privlacit
cete drugu vrstu ljudi i zadaca.
Usporedimo li novi Fallout s njegov-
im prethodnikom u tom pogledu,

Pljackanje grobova je unosan posao, ali
vam nece popraviti reputaciju.

WE BAND OF EROTHERS

Najznacajniji pomak u novom Falloutu je moguénost stvaranja druzine. U igri
postoji velik broj likova koje mozete nagovoriti da krenu s vama i pomognu vam
istraziti pustos. Neke cete lako pridobiti, a neki ¢e traziti da za njih nesto obavite
i dokazete se prije nego $to podu s vama. Mozete ih povesti koliko Zelite, ali ne
preporucujemo druzine vece od pet likova jer veci broj previse opterecuje igru.
Posebno je dobro to sto likove moZzete opremati po volji, odredivati im borbene
strategije i slati ih na pojedine zadatke (npr. popravak) kojima sami niste dorasli.

“ Suéelje kojim odredujete kako e se vasi suputni-
ci ponasati u borbi vrlo je pregledno i omogucuje
vam da toéno odredite ponasanje pojedinog lika i
njegovu strategiju.

4 Borite Ii se, pazite koji su vasi likovi, a koji pro-
tivnicki. Prijateljski su obrubljeni zeleno.

on je neusporedivo kompleksniji.
Dok ste prije mogli proci s ponekim
krivim potezom ili re¢enicom, sada
¢e vam se to obiti u glavu i najcesce
nece biti povratka. Budete li s
nekim likom osorni ili ga uvrijedite,
mozete zaboraviti na bilo kakvu
pomo¢ ili razgovor. Sre¢om, uvijek
postoji alternativno rjesenje. U
Falloutu 2 je izrazen i politicki
aspekt. U novom svijetu postoji

'Seks je postao
bitan v Falloutu.
Gotovo u
svakom gradu
mozete naci
kupleraj gdje
cete zadovoljiti

nekoliko struja kojima se mozete
prikloniti. Zamjerite li se jednoj,

druga ce vas docekati kao svog, a
vadi ¢e postupci odrediti koja ce i

svoje potrebe,
ali se mozete i
ozeniti pa

kako jacati ili slabiti. Mnogo je iznajmijivati
putova koji vode do konac¢nog cilja WHEI S TR

pa zelite li u cijelosti upoznati igru, &
nemojte se zavaravati, nece vam to suprugu!

poci za rukom tijekom prvog igran-
ja.

NOVO STARO SUCELJE

Zagrebemo li jo§ malo po povrsini,
otkrivamo citav niz sitnica na koje
prije nismo imali zamjerki, a
koje su toliko podigle igrivost
da bilo kakve zamjerke na
racun starog sucelja uistinu
nemaju smisla. Istina, rijec je o
potpuno istoj stvari, ali toliko
unaprijedenoj da se nikako ne
moZe nazvati zastarjelom.
Uostalom, u pogledu
klasi¢nog roleplaya,
tesko da se uopce
moze napraviti
preglednije i
funkcional-
nije sucelje.
Lokacije su
vrlo
kvalitetne i

HACKER



Prije nego pocnete igrati, razmislite Sto Zelite i kako Zelite igrati. Osnovne su
karakteristike i vjestine bitne u igri jer ¢e se okolina prema vama ponasati u skladu
s njima. Ne zaboravite da je va$ lik odrastao u primitivnoj zajednici i ne zna
mnogo o racunalima i vatrenom oruzju. To su vjestine koje ce tesko nauciti, pa ako
Zelite igrati fightera, rasporedite oprezno pocetne bodove. Zbog dubine igre i
naglaska na pravom roleplayu, nije dovoljno biti jak i brz. Inteligencija, sreca, a
ponajviSe karizma su itekako bitne. Primjerice, likovi s losom karizmom bit ¢e
odbaceni u svakom selu i morat ¢e se znatno vise truditi ne bi li se dokazali i stek-
li kakvu- takvu reputaciju. Divno je Sto gotovo sa svakim likom mozete zavrsiti
igru, ali ée nacin na koji cete to ostvariti uvijek biti drugaciji. Sreca je takoder bitan
faktor, 3to svi koji su igrali Jedinicu vrio dobro znaju. Ako ste imali "vrlo visoku
srecu’, mogli ste pronaci mnoge tajne predmete i oruzja. Problem s visokim
atributima je Sto ¢e drugi biti dosta slabiji. Ponavljam, razmislite dobro kakav lik
Zelite igrati. Kako god okrenete, negdje éete morati napraviti kompromis. Ipak,

Ovaj je cijeli grad nastao zaslugom GECK uredaja. Je li vam s_ada jasno zhog cega ste

zavrsili u pustosi?

doista se ne bi mogle prikazati s
istim stupnjem detalja u 3D tehnici,
stoga je ovaj kompromis daleko
bolje rje3enje. Ako ste ipak
razocarani, razveselit ¢e vas Cinjeni-
ca da se vec¢ priprema novi Fallout
koji ¢e biti u pravoj trodimenzional-
noj grafici no, vratimo se temi. U
¢emu je problem s ve¢inom nastava-
ka? U tomu 5to tvrtke redovito
ponude igru koja nema nikakvih
poboljsanja, osim kozmetickih .
Igrivost ostaje ista ili niza, a prica
rijetko kad zasjeni original. | u tome
je pogledu Fallout 2 fenomen: prica
je jos$ bolja, opgirnija i razgranatija.
Nema viSe vremenskog ograni¢enja
pa osnovni cilj brzo pada u sjenu
mnogih problema koji se pojavljuju
u svakom novootkrivenom gradu.
Misija je toliko da se igrac¢ u svemu
tome izgubi i ne zna kamo bi pogao.
Bitno je krenuti polako, istraZivati
malo po malo i sve ¢e doci na svoje.
Igra je stvarno golema i naivno je
ocekivati da cete je zavrsiti za neko-
liko dana. Srecom, igranje je uvelike

PATCH ME UP!

Fallout 2 je uistinu golema igra,
stoga ne cudi Sto sadrzi i odredeni
broj bugova - iznimno dugo sni-
manje i uditavanje pozicije, ali i
povremeno rusenje igre u odreden-
im situacijama. Srecom, Interplay je
poznat po korisnickoj nastrojenosti
pa vec postoji patch koji ispravija

velik broj nedostataka. No, instali-
rate li ga, viSe necete moci uditati
svoje snimljene pozicije nego cete

morati  krenuti iznova. Ekipa
Fallouta radi na tome da se omoguci
barem transfer lika, s tim da za
svaki nivo dobijete i 10008, $to bi
vam trebalo olaksati povratak na
staru slavu.
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olaksano. Prije svega, postoji
mogucnost kreiranja druZine.
Pustarom ne morate lutati sami,
mozZete skupljati razli¢ite likove koji
¢e vam znatno olak3ati preZivljava-
nje u surovom svijetu Fallouta.
Sjecate se, u prvom ste dijelu mogli
voditi samo jednog suputnika koji je
bio potpuno samostalan, sada
moZete opremati svoje pratioce i
zapovijedati im. Ukljucivanje
druzine je bitno olaksalo igru, oso-
bito u prvo vrijeme, kada ste rela-
tivno neiskusni i tesko preZivljavate
duga putovanja kroz pustinju. Poslije
si mozete olaksati putovanije i
nabaviti automobil. Cisti Mad Max
stil! MoZete ga opremati, spremati u
nj opremu i bahatiti se u svakom
gradu koji posjetite. Sto se opreme i
naoruzanja ti¢e, dodano je mnogo
novih predmeta koje mozZete rabiti.
Postoji i nova vrsta oklopa, ali ¢ete
je sami morati otkriti. Opcenito
gledano, Fallout 2 je pravi nastavak
koji se u cijelosti nadovezuje na
svog prethodnika pruZajuci nam sve
ono $to smo kod njega voljeli te
donoseci sve ono §to smo prizeljki-
vali. Njegov lifting nije kozmeticke
prirode, nego se ponajprije odnosi

S

—

Likovi se, uz veliku sre¢u, mogu obogati-
ti na kocki.

ne brinite, loseg lika

nema. Zavrsivsi igru, ionako cete krenuti iznov.

- Ao
“ Kreairanje lika je ponovno po uzoru na GURPS sustav. Ne dajte da vas

Row physical strength. 4

24 high Strength 15 good for

e

velik broj brojki zbuni. Dobro prouéite sve vjestine i posebne osobine jer
neke od njih pojacavaju glavne adute, a neke ih slabe.

"Vjestine su vrio izrazene tijekom
igranja. imate li razvijenu
Outdoorsman vjestinu, moc¢i éete,
primjerice, izbjegavati nezeljene sus-
rete s razbojnicima i zvijerima. Isti
je sluéaj i sa ostalima, stoga pazite
kako rasporedujete bodove pri
prelasku nivoa.'

na igrivost, Sto i je najbitnije ali,
nazalost, danas vrlo rijetko u igra-
ma.

Ako ste igrali i voljeli prvi
Fallout, tada ste kao i ja jedva
Cekali da ponovno udete u njegov
nevjerojatno atmosferican svijet.
Fallout je igra s najvise stila u povi-
jesti racunalnih igara koji se o¢ituje
u svakom njenom djeli¢u. Nema
aspekta koji ne zasluzuje hvalospje-
va - bilo da je rije¢ o prici, njenoj
prezentaciji ili igrivosti. Povrh svega,
Fallout ¢ete dugo igrati i uvijek mu
se vracati. Igra e sa svakim novim
likom biti potpuno drugacija, a i
onda ce imati razlicite tijekove ovis-
no o strani kojoj se priklonite. Pa
cak i kada rijesite glavni problem,
nece biti gotova - mozZete je nas-
taviti igrati tako dugo dok ne otkri-

Ako ste vjesti s oruzjem, preporuéuiemb
vam ciljane napade koji su uéinkovitiji

jete bas sve sto se otkriti dade. Iz
svega recenog nije tesko zakljuciti
Sto mislim o nastavku Fallouta. To je
jedna od onih igara koju kada
zavrsim ne osjecam nikakvo zado-
voljstvo, nego samo tugu -sve je
gotovo, a tako zelim jos. No,
spomenuo sam ve¢, nastavak se
radi. Stoga, nastojte da vam drugi
dio potraje do treceg. Uzmete li sve
napisano u obzir, mozda vam
Cekanje i ne bude predugo. 4

Iako u tehnickom pogle-
du ne donosi ﬂntwo
nisa mdtbl Fa oult 2je

nom
idejnom doradom
uzio i vecu
Sae rhioping o %
vremena!

Trgujete li, uvijek se cjenkajte. Ustedjet
¢ete novac i uvjezhati svoju Barter vjestinu.




Pll - CELERON 266/300

RE BHIPS,; P=11,
M729, ALADIN BXCEL,
ZVUENA KARTICA,
100 MHz Bus
1,44 M8, 3,5"
- INTEL P-Il CELERON,
266/300 MHz, O KB CACHE
- 32 MB, 168 PINS,
SDRAM, 10 Ns
A EXCELL, 4 MB,
TRIDENT 9750, AGP
- MAXTOR 2.1 GB, UDMA
MOouse - GENIUS EASY MOUSE,
3 TIPKE + PAD (COLOR)
Tower, 200W
KEYBOARD HR, WINS5, CP 852
- 24XSPEED, HITACHI
- LG, 14" 44,
1024x768, 0.28 MM

4.527,00/4.609,00 KN*

< PE CHIBPS, P,
M729, ALADIN BXCEL,
ZVUENA KARTICA,

100 MHz BuUS
DD 1,44 MB, 3,5"

- INTEL P-1l CELERON A,
300/333 MHz, 128 KB CACHE

-+ 32 MB, 168 PINS,
SDRAM, 10 Ns

A EXCELL, 4 MB,
TRIDENT 9750, AGP

§ HDD - MAXTOR 2.1 GB, UDMA

- BENIUS EASY MOUSE,
3 TIPKE + PAD (S uzoRrRkKOM)
TowegRr, 200W
KEYBOARD HR, WIN95, CP 852

LG,
1024x768, 0.28 MM

4.836,00/4.972,00 KN*

INTEL Pl 350

- PG BHIPS, P-iI,
M729, ALADIN BXCEL,
ZVUENA KARTICA,
100 MHz BUS
DD 1,44 MB, 3,5"
+INTEL P-1l 350 MHZz,
512 KB CACHE, BUS 100 MHZz
+ 32 MB, 168 PINS,
SDRAM, 10 NS
A EXCELL, 4 MB,
TRIDENT 9750, AGP
HDD - MAXTOR 2.1 GB, UDMA
+ GENIUS EASY MOuUsE,
3 TIPKE + PAD (S uUzORKOM)
ToOweRr, 200W
KEYBODARD HR, WINS5, CP B52

5.994,00 KN*

KOMPLETAN CJENIK ZAJEDNO S NASOM CJELOKUPNOM PONUDOM POTRAZITE NA®

WWW.SF.HR/HGSPOT

BRUNE BuSIitA 17, SREDISGE, NOVI ZAGREB

TEL. O01:-66°03-122, 68:81:99 -+ FAX. 01:66-04:-799

E-MAIL. HGSPOT@SF.HR

MPC: 628 kn

e ,(/’()Sf a.0.0.

Bosiljevska 3, 10000 Zagreb
lel/fax:01/327-163.340-509,340-533

e-mali: lost@lost.hr  http://www.lost.hr

MPC: 1799 kn

ZAGREB, Vebera Tkaléeviéa
Tel. 257-356, 253-558, Fax 2

PREDSTAVNISTVO ZADAR,
Lipavska 17, Tel. 261-0
E-mail: mt-uredska-op
http://www.ador.hr/mt

+ PISACI ¢ T
+ INK JET PUNJENJA ¢

NCIKIA%
* MONITORI ¢

*TELEFONI « GSM » TEL
* DIGITALNE | ANAL

KOMPLETNA PONUDA UREDSKOG PRIB
BESPLATNA DOSTAVA « C

PROSINAC 1998. HACKER 59




RECENZIJE

Najpopularnija igra u Hrvata. . .

Hoce li poboljsanja koja je Electronic Arts unio u World Cup 98 tijekom posljednjih Sest
mjeseci biti dovoljna da i nanovija inacica postigne visoku ocjenu?

{ V Varazdin

. .. = e . y.'a.,r\ ey v & 1 ’.‘ 1‘ e
Croatia b ‘ P el ' o e e, Y
' X RIS S W e IS TR
-&;.«ﬁgf"; Bergkamp. Hmm, jo$ uvijek
ki S "k‘ izgleda nekako predigitalno...

i
Colden Goal

Varteks i Croatia su hrvatski predstavnici u Fifi 99

G0 HACKER PROS|

DOBRO::
svijet

klupskog nogometa! Prateci
tradiciju nogometnih igara s FIFA
prefiksom, FIFA 99 je nastala na
uvelike nagradivanoj igrivosti i
grafici prijasnjih u serijalu, a u
njoj vas ocekuje preko 250
europskih timova. Nevidena
dubina i razradenost igre daje joj
gotovo neogranic¢enu replay vri-
jednost. Bit ¢e tu mnogo turnira,
momcadi i zabave!

FIFA se vratila, veca no ikada!
Najuspjesnija nogometna igra koja
se, zgazivi protivnike, nametnula
kao standard opet je tu. Fifa 99
nudi vige razli¢itih momdcadi, vise
nacina igre i viSe uzbudenja nego
ikoja sportska igra ponudena ovog
¢asa na trzistu. Utemeljena na

meduklupskom nogometu, naglasak
joj je na 250 europskih mom¢cadi
koje su zbog svoje razlicitosti i
atraktivnosti idealne za eksploataci-
ju u ovakvom tipu igre. Buduci je
od progle inacice proslo jedva 6
mjeseci, pitamo se je li to dovoljno
da se napravi nova igra koja bi
zauzela prvo mjesto na nasoj
boZi¢noj ljestvici?

VOLIS NOGOMET?

Svi ste upoznati s Fifom, uzduz i
poprijeko, zato je ne¢emo ni opisati
na klasi¢an nacin, nego ¢emo je
usporediti s prija$njim nastavkom i
potraziti razlike i pobolj$anja. U
samoj igri vise nema mjesta za neke
velike promjene, sve su to samo
razli¢ite dorade kojima se Zele
stvoriti savrdena igra. Na dobrom su

putu. U igru je dodana graficka
funkcija za izracunavane svjetlosnih
efekata u stvarnom vremenu koji
unose nesto vecu dozu realnosti.
Igraci su dodatno diferencirani.
Imaju razli¢itu visinu, ovisno o
situaciji u stvarnom svijetu.
Sjencanje u stvarnom vremenu
dodatno je poboljsano i optimizira-
no. Ne smijemo zaboraviti ni nove
dresove. Najveca promjena koju
cete primijetiti tijekom igranja i
zbog koje ¢e vam se Fifa 99 ciniti
mnogo boljom od svih prethodnika
je uvelike poboljsano vrijeme
odgovora igraca na vase komande
tipkama. Sada ih mozete prekinuti
u pola poteza i na taj nac¢in dodat-
no zavarati protivnika, $to
omogucava preciznije dodavanje i
udarce te mnogo preciznije




SHOTS ON TARGET

Manchstru
Arsenal

'3 )

g e
(4]

Na Rivi TNT igra se vrti iznimno glatko, a pati i od odli¢nog neditheriranog izgleda

‘driblanje”. Novim potezima
mozete bolje kontrolirati igrace u
zaustavljanju lopte na prsima. Tako
Cete, primjerice, napraviti protrca-
vanje (Through Run) i dodati prvom
gracu loptu, on ¢e je zaustavi na
prsima u trku, zagraditi protivnickog
igraca ledima i zapucati
izravno po golu.
Taktika je odli¢nal |
umijetna inteligenci-
ja vasih i protivnick-
ih igraca je
poboljsana.
Poboljsani su i udar-
ci lopte u zraku, pogo-
tovo sto se kontrole i ciljan-
4 tice. Vise nema potrebe mjeseci-
ma igrati da biste dali gol iz Skarica,
e je daleko jednostavnije. Osim
ravih, novih, poteza, poboljsani su
azni - razli¢iti udarci, zamasi
n0gom, zanoSenje igraca u suprotnu
stranu od one na koju ¢e krenuti
%, Pravim ¢e majstorima multiplay-
#r zanata ovi dodatni laznjaci zlata
wijediti. Ne biste vjerovali, ali i gol-
wan je poboljsan - Cesto izlijece na
wptu presrecudi igrace koji mu
sredstavljaju prijetnju za gol.
“ovecano je i ubrzanje igraca, $to
wam omogucava lakse izbjegavanje
sliednjih ocajnickih startova pro-
L2 'ma prije negoh udari po golu I
aficki je engine poboljsan i
den - poboljsano je sjencanje i
setlosni efekti, ali je, Sto je jo§
“ainije, i dodatno ubrzan pa ce
“am nova Fifa, uza sva poboljsanja,
St istom brzinom ili ¢ak brze od
ware! Minimalna konfiguracija je
wpresivno slabal

-]

sam kralj svijeta, rece logo Fife, a ne
at ispruzenih ruku...

“Fifu 99 i op€enito nogometne
simulacije v nas su popularnije i
igrane vise od ikojih drugih igara.”

A ZASTO?

Mnogo je odgovora na pitanje
zasto volimo nogomet, ali i zasto
volimo Fifu? Priznali vi to ili ne,
daleko je ugodnije igrati nogomet-
nu simulaciju u toplini doma svog
nego se smrzavati na nekom
zabacenom igralistu po ovoj hlad-
noci. No, vratimo se Fifi koja vam
izmedu ostalih moguénosti nudi
odigravanje pune sezone (ovaj
mod je tu radi hardkorasa).
Dovedite odabranu mom¢ad do
pobjede! | tako 246 puta sa
svakom. | to na tri razli¢ita nivoa
tezine (Amateur, Professional,
World Class) i kroz tri razlicite
brzine igranja. Vjerujte, ne da cete
imati Sto igrati do sljedeceg nas-
tavka Fife, nego do 2015. Klubove
mozete izabirati po zamljama, $to
ukljucuje lige 12 vecih europskih
zemalja, bez Hrvatske. Hrvatske
klubove (da, ima i toga) naci cete
pod internacionalnim klubovima,
tj. s klubovima ostalih zemalja ¢ija
je liga procijenjena kao nedovoljno
vazna da bi bila ovjekovjecena u
igri ovakvog formata. Pravedno?
Bez komentara. Osim stvarnih liga
i kupova, u mogucnosti ste stvarati
i svoje, prema svojim afinitetima ili
Zeljama. MozZete sastaviti i
Europsku ligu snova, ligu sastavlje-
na od najboljih euroskih mom¢adi:
Liverpool, Manchester United, AC
Milan, Real Madrid, Barcelona,
Arsenal, Paris St. Germain i 13 po
vasem izboru. Ako vam se ne da
postavljati kupove, mozete
odabrati jedan od 3 predefinirana.
Utakmice cete igrati na dvadesetak
prekrasnih iznova izmodeliranih

Replay funkcija iznimno je jaka i doradena.
Omogucéava pregled svakog momenta
utakmice iz svakog moguceg kuta, unapri-
jed ili unatrag, brzinom kojom Zelite

Uvod je posloviéno genualan dinamican,

popracen Fathoy Slimovom glazbom

europskih stadiona (bez hrvatskih).
Za nestrpljive uvedena je Quick
Start opcija - bit ¢e dovoljan
dvostruki klik da se odmah po uci-
tavanju nadu u igri. Najbolji novi
mod igranja, po nama, je zlatni
gol. Ove utakmice nemaju vre-
menskog ograni¢enja ni poluvre-
mena, a pobjednik je onaj
koji prvi zabije odredeni
broj golova. Ovo je geni-
jalna stvar, kako za
igranje jednog igraca,
tako i za viSe njih.
Mozete prirediti mara-
tonske tekme koji c¢e
trajati sat vremena, ali i
one kratke, jednominutne.
Najveca tehnicka pobolj$an-
ja dozZivjela je PC inacica. Onoj
PSX dodani su novi potezi i mod-
ovi igre, ali su iz konzole, ¢ini se,
izvuceni i posljednji atomi snage.
Vlasnike ce zasigurno razveseliti
dodatak podrike za Dual Shock
Kontroler. Multiplayer na PC-u
moguc je najvide u 20 igraca, na
PSX-u u 8, a na N64 u 4.
Komentatori u igri dodatno su
poboljsani i povecan im je (i
promijenjen) fond rijeci. Jo$ uvijek
su to John Motson, Chris Waddle i
Mark Lawrenson. Obnovljeni su i
motion caapturirani potezi igraca.
Kao modeli posluzili su profesion-
alni americki igraci Roy Lassiter,
Preki Radosavljevic i Mark Dodd..

TEHNICKA IZVEDBA
Kao i uvijek; ovaj je dio posla
odraden besprijekorno. Sucelje je
graficki prominjeno i nesto jed-
nostavnije od onog iz World Cupa
98. Koje vam se vise svida, zaista
je samo stvar ukusa. Primjecujemo
da je nesto bolje isprogramirano i
bolje odgovara na vase komande.

Sucelje je nesto jednostavnije, ali i pre-
glednije od onog u prosloj inacici

Ono $to nas i inace odusevljava u
Fifi nije ni ovaj put izostalo - glaz-
ba. Za nju je ovaj put zasluzan
Fatboy Slim, trenutaéni energy-
techno chartbuster. Naslovna stvar
je njegov atraktivni i trenutacno
iznimno uspjesni singl Rockafeller
Skunk (Right about now, the
funk’s own brother’, check
it out now...). Pet plus
za glazbu od nas! Sto
se tehnikalija tice,
hvalimo Siroku
podrsku za 3D
ubrzivace i nisku
temeljnu konfiguraci-
ju potrebnu za
uZivanje u igri.
Electronic Arts uspio
je jos jednom. Uigrana ekipa,
veliki budZet i golema reklamna
kampanja ¢ine veliku masineriju za
proizvodnju igara. Jedina neoceki-
vana stvar u svemu tome je kvalite-
ta koja se postize! 4

ALTERNATIVNO

WORLD CUP 98

Prozivite ponovno slavne trenutke hrvatskog
nogometa uz digitalnu verziju svjetskog prven-
stva u Francuskoj.

SENSIBLE SOCCER

Nogomet Sensible Softwarea ima svoje vierne
poklonike koji ga ne bi mijenjali ni za Fifu
2020.

NBA 99

Za one koji preferiraju koSarku a ne nogomet,
tu je EA Sportsova NBA 99. Zapanjujuca igra,
vide procitajte u opisu u ovom broju.

Pﬂwﬁmmm.'
No, savrsenstvo jo§
nije dostignuto.

T

%
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Smrtni Zetelac iliti...
Manny Calavera?

FANDA:G

Kosturi, Meksikanci, goruci dabrovi, mrzovoljni klauni, mrtvacki golubovi, ogromni duhovi -
mehanicari... A sto da vam kazem? Lucas Arts!

Glottis, Mannyjeva desna ruka, je “elementarni

duh”, demon, pozvan iz jednog razloga: da bi vozio! *

Mislav Mataija AKo je rije¢ o avantu-
rama, prvo sto ¢e

PROZVODAL

G2 HACKER PROSINAC 1

9

9

Lucas Arts

pasti na pamet bilo kojem poz-
navatelju industrije racunalne
zabave bit ¢e Lucas Arts, kom-
panija koja je svojim igrama, a
narocito avanturama, osvojila
srca stotina tisuca obozavatelja,
pocevsi od Monkey Islanda 1 pa
sve do danasnjih dana, uspijevsi
se odrzati unatoc jakoj
konkurenciji. Grim Fandango,

igra koju je stvorio tim pred-
voden legendarnim Timom
Schaferom, tvorcem Full
Throttlea, stoji rame uz rame
najvecim Lucas Artsovim usp-
jesnicama, a u nekim ih ele-
mentima i prestize.

Igra je zasnovana na mek-
sickom folkloru, odnosno na tradi-
cionalnoj meksickoj proslavi Dana
mrtvih koja se odrzava svake
godine pocetkom studenoga.
Prema meksickoj predaji, umrla
dusa putuje Cetiri godine da bi
dosla u raj. Svake godine na Dan
mrtvih ona priviemeno napusta
Zemlju Mrtvih da bi posjetila svoju
obitelj i prijatelje medu Zivima.
Kako se u sve to uklapa ova igra?

Clavni je junak umrla dusa Manny
Calavera, za ¢iju bi posthumnu pro-
fesiju najocitiji naziv bio “smrt s
kosom” (grim reaper), ali, de facto,
on je prodavac, agent za putovanja,
koji radi u osmom podzemlju, u
Odjelu Za Smrt. Prema tome kako
je Zivjela odredena dusa, on
odreduje kakav paket, odnosno
kakvo prijevozno sredstvo do deve-
tog, posljednjeg, podzemlja ona
zasluzuje te joj ga pokusava prodati.
Mannyjev je cilj prodati $to vise
najvrednijih paketa, putovanja
famoznim vlakom Broj Devet, da bi
i sam mogao oti¢i u deveto
podzemlje. Ali, nesto je trulo u
Odjelu Za Smrt...




M FANDANGO VAM JE PRESPOR?
RijeSenje je vrlo jednostavno: kopirajte ga na hard disk! Ovaj ¢e vam vrlo koris-
ni, narotito u slucaju sporog CD-a, mali zahvat zauzeti kojih 700 MB na hard
disku. Prvo napravite backup sacuvanih pozicija (grim*.gsv u direktoriju gdje je
igra instalirana). Kopirajte sve iz /GRIMDATA direktorija na CD-u u direktorij
gdje je igra instalirana. Kad dodete na drugi CD, zamijenite fajlove s prvog CD-
a onima s drugog. Tijekom igranja uvijek je potrebno drzati odgovarajuci CD u
driveu. Upozorenje! Ovu metodu nismo testirali - pronasli smo je na Internetu,
tako da je pozeljno napraviti backup!

Art Deco interijeri mozda nisu impresivni na prvi pogled, ali ih nakon nekog vremena
poénete cijeniti zbog njihove jednostavnosti i ljepote.

“ Vas dobar prijatelj,
agent za putovanja,
Manny Calavera!

"V
# av
Stari kapetan je Mannyjeva jedina $ansa Pusite nakon smrti, kad pusenje vise
za odlazak iz grada. nije Stetno!

FANDANGO 2
SFCN'DC?GOUC S MUS
SPAN SPANJOLSKI
NARODNI PLES

Tijekom vremena, pokazalo se jed-
nim od najtezih zadataka u izradi
igara napraviti avanturu istodobno
intelektualno zahtjevnu i nezamor-
nu, humoristi¢nu i ozbiljnu, artis-
ticku i pristupacnu. Grim Fandango

Fandango vam uopce ne treba mis,
nego iskljucivo tipkovnica ili joy-
stick, te nijedan dio ekrana nije rez-
erviran za sucelje, ba3 kao u FPS-
ovima. Takoder, nacin proucavanja
okoline je beskrajno intuitivniji od
klasi¢nog mahnitog trzanja kur-
sorom po ekranu — Manny okrece
glavu prema nekom predmetu ili
osobi ¢im prode pokraj nje. Igra je

Originaino, duhovito, pristupaéno,
profesionalno... Lucas Arts je opet

CALVERA - LUBANJA, U
SLANGU: “PUSTOLOV"

3D grafika je vrlo privla¢na i lijepo

doradena pa igra podrzava i 3D
ubrzivace koji, doduse, nece
pokazati sav svoj potencijal, ali ¢e
na nenametljiv nacin uljepsati igru.
Interijeri su dizajnirani u fenome-
nalnom i uvjerljivom Art Deco stilu,
i rijecima vam jednostavno ne
mozemo opisati koliki je to kvalita-
tivni pomak u odnosu na uobicajeni
ki¢ i nemastovitost. Opéenito, iako
grafika mozda ne rabi state-of-the-
art 3D efekte (Sto, uostalom, jednoj
avanturi i ne prili¢i), na prvi je
pogled ocito da je u dizajn lokacija
ulozen ogroman trud. Tegko je

je po svoj prilici prva avantura, s
iznimkom mozda onih iz Monkey
Island trilogije, koja zadovoljava sve
tri kategorije. Osim toga, izrazito je
inovativna i originalna. Naime, izve-
dena je u potpunosti u 3D-u, s pot-
punom slobodom kretanja i interak-
cije. Zanima li vas kakvo je sucelje,
odgovor je jednostavan: ono ne
postoji! Point'n’click u svoje je doba
bio revolucionaran zato §to je
pokopao staromodno ukucavanje
naredbi, ali on ipak ne omogucuje
potpunu slebodu kretanja. Za Grim

jednostavno toliko prirodna u svoj
svojoj neobic¢nosti, toliko duhovita u
svojoj simboli¢nosti i umjetnickoj
doradenosti da se igra¢ nece
osjecati umorno ni kad viSe sati
provede pokusavajuci rijesiti jednu
zagonetku. Upravo je zato zloc¢in
rabiti bilo kakvo rjeSenje uz ovu
igru. Ako ste doista zapeli, nemojte
pribjeci tome, radije otidite na
http://grim.gameplex.net/www-
board/wwwhboard.html gdje ¢ete na
message boardu pronaci odgovor
na sve 5to vas tisti.

DIA DE LOS MUERTOS (DAN MRTVIH)

Ovaj praznik, vrlo popularan u Meksiku, pot-
jece jos od Azteka, koji su svake godine cijeli
jedan mjesec posvecivali mrtvima. Kad su
Spanjolci osvojili to podrucje, pomaknuli su
blagdan na 1. i 2. studenoga, da bi ga poistov-
jetili s katolickim blagdanom Svih svetih.
Blagdan se sastoji od posjecivanja grobova,
javnih svecanosti i ostavljanja darova ili
“ofrenda” dusama koje u to doba posjecuju
svoje zive bliznje. Blagdan pocinje pozivan-
jem umrle djece ili “angelitos” da slijede put
zutih nevena do kuce gdje im. se ostavlja
“ofrenda”. Drugog dana djeca odlaze, a
dolaze duse odraslih, kojima se takoder
ostavlja “ofrenda”, ali s dodatkom cigareta i
tekile. Posljednjeg dana slavlja tréanjem kroz
grad tjeraju se preostali duhovi. Najéesci
specijaliteti u ofrendama su pan de muertos
(kruh mrtvih), mole (umaci) i $eéerne lubanje.

Simboli Dana mrtvih su ovakve ukrasene i nacerene lubanje koje su dizajnerima
Grim Fandanga posluzile kao uzor za izradu likova

Posjecivanje grobova i paljenje svijeca,
te bdijenje na grobovima takoder su
vrio vazan dio blagdana

| djeca veselo sudjeluju u blagdanu hez
straha od ovih lubanja koje se vecini
stranaca ¢ine morbidnima
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Jedna od najsmijesnijih pojedinosti u igri je Mal;nyieva kosa, koju on moze sklopiti na

cetiri puta manju duzinu i spremiti u kaput

Jedini izlaz iz El Marrowa, grada gdje je smjesten Odjel, je Skamenjena Suma, u kojoj

prebivaju golemi pauci i goruci dabrovi

Sto, mozda zbog neke
ije svjetlosti, zidnih tek
ra ili neceg slicnog, ¢esto vam se
dogodi da udete u neku prostoriju i
jednostavno osjetite “to je to, tako
to treba izgledati”, i shvatite da je
ono ¢emu ste se neko¢ divili $ala u
usporedbi s ovim. Sto se ti¢e zvuka,

G4 HACKER PROSINAC 1998

hvalospjevi se nastavljaju, prije
svega zbog sjajne CD glazbe koja
varira od tradicionalnih meksickih
melodija preko sporog i brzog rit-
mic¢nog jazza do glazbe poput
glavne teme Pulp Fictiona. Gluma je
takoder besprijekorna, narocito
glumca koji sa sjajnim $panjolskim

- ¢

Nakon nekih intervencija na sluzbenom

0vo...hmm...vozilo, zvano Bone Wagon

naglaskom posuduje glas Mannyju
(Tony Plana), iako je jedini poznatiji
glumac Alan Blumenfeld, koji pred-
stavlja Glottisa, Mannyjevu desnu
ruku. Scenarij igre, dijalozi i situaci-
je su vrlo uvjerljivi i profesionalni,
dapace, filmske kvalitete. Igra nam-
jerno posuduje iz mnogih poznatih
filmova (poput Casablance), ali ih
otvoreno ne parodira. Ne smijemo
zanemariti ni humor koji je, svo-
jstveno Lucas Artsovim avanturama,
itekako prisutan, ali i znatno suptil-
niji i inteligentniji nego u vecini
sliénih igara.

Sve u svemu, ne mozemo naci
ikakvih ozbiljnijih zamjerki ovom
remek-djelu, osim kojiput sporog
ucitavanja lokacija i zvuka, narocito
kod sporijih CD citaca (vidi okvir).
Atmosfera, igrivost, grafika i zvuk —
sve to je toliko dobro i originalno
napravljeno da postavlja nove stan-
darde i kvalitetom unapreduje citav
zanr. Ovo je jedna od najzaraznijih
i najigrivijih avantura svih vremena,
i svakako najozbiljniji kandidat u
kategoriji avanture godine. Bio bi
ogroman propust ne odigrati ovu
sjajnu igru! 4

Odjelovom automobilu, Glottis je stvorio

Play it again...Glottis...

ALTERNA' NO

MONKEY ISLAND TRILOGIJA
lgre kreatora Grim Fandanga uvijek su bile vrlo
popularne i sve dosad bez premca na tronu
najboljih avantura. Moze li ih Grim Fandango
uzdrmati? Vidjet ¢emo.

SANITARIUM

Ako ste po prirodi tmurni i ozbiljni, ne volite
avanture pune humora, svakako zaigrajte
Sanitarium

Grim Fandango pravo
je remek-djelo, i ne
zasluzZuje nista
manje od titule
avanture godine!
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Mali dinosaur ée Crasha profurati kroz nivoe velikom brzinom

PISE Hrvoje Herceg

PRI]IZVUI)AC

ALTERNATIVNO

CRASH BANDICOOT 11 2

Prva dva dijela ove odli¢ne igre

GEX 3D

Vrlo dobra igra u kojoj je va$ lik simpaticni
guster

SPYRO THE DRAGON

Igra gotovo identitna Gexu u kojoj je glavni lik
mali zmaj
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D u Go najbolja plat-
formska igra
za Playstation dobila je konacno
treci nastavak na koji smo cekali
vise od pola godine. Moze li
Crash opet nadmasiti sve te nove
slatke likove koji haraju sarenim
PSX arkadicama? Tko ¢e ponijeti
naslov najboljeg: Lisica 3 ili
"Spiro zabe diro"?
Taman kad smo pomislili da od
Crasha nece biti nista - pojavio se
upravo sada, u vrijeme bozi¢nog
darivanja, i spreman je zasjesti na
tron. Da bi zadrzao svoj visoki sta-
tus, treci je dio ove igre morao biti
nesto posebno. Mnogo je toga izmi-
jenjeno, a ono $to je bilo dobro
samo je doradeno. CB3 je pravo
malo savrSenstvo koje svakako treba
malo dublje promotriti.

PRICA SE NASTAVLJA

Porazivsi u drugom dijelu zlog dr.
Cortexa, njegov je svemirski brod
eksplodirao i pao na zemlju.
Najveci je dio pao na jedan od triju
Crashevih otoka pogodivsi veliki
hram, a iz njega je pobjegla
tajanstvena crna sjenka. Ta sjenka je
Uka Uka, smrtni neprijatelj i brat
Crasheva vraca zadtitnika Aku Akua
(maska
koja se
vrti oko
Crasha tijekom
igre). Uka Uka je
vrlo nezadovoljan
Cortexovim neuspjehom
osvajanja svijeta, no nudi

CRASH BANDICOOT 3.9

Ova moévara mi se uopce ne svida

mu jos jednu priliku omogucivsi mu
da se vrati u proglost i ondje pron-
ade kristale koji mu nedostaju. Kako
se Uka Uka Zeli osvetiti i unistiti
Crasha i svoga brata Aku Akua,
ucinit ¢e sve da Cortex pronade
kristale i osvoji svijet, §to bi znacilo i
Crashevu propast. Na svu srecu,
Crash je sada iskusniji, a tu su i
Coco i Aku Aku koji ¢e mu pomoci
pobijediti zlog Cortexa i misteri-
oznog Uka Uku. Cortexa moze
pobijediti pokupivsi prije njega
odredene stvari - kristale, gemove i
relice. Kristale cete dobivati po
zavrSetku svakog nivoa, i do njih je
najjednostavnije do¢i. Gemova ce
biti dvije vrste: prozirnih i obojanih.

Prozirne cete dobiti zavrSite li nivo i
razbijete sve kutije koje se u njemu
nalaze. Obojane gemove pronaci
cete na specijalnim lokacijama. Kad
ih pronadete i pokupite, bit cete
transportirani na skriveni nivo.
Relice ¢ete dobiti ako u time trial
modu (novost u igri) poboljsate vri-
jeme koje vam je potrebno da
zavrsite nivo. Ako je poboljsanje
neznatno, dobit cete safirni relic, a
ako stvarno budete brzi, zlatni. Da
biste igru 100% zavrsili, morate
pokupiti sve kristale, gemove i
relice. Znaci, morate svaki nivo pri-
jeci nekoliko puta. Igra je podijelje-
na na pet svijetova (Egipat,
Engleska, doba jure...). Svjetovi su



Pocetak Crashove pilotske karijere

podijeljeni na pet nivoa, a zavrsite [i
ih, moci cete zaigrati i Sesti, koji je
zapravo borba s bossom. Kad ga
pobijedite, Crash nauci novi potez
koji mozete rabiti dalje u igri ili
zaigrati stare nivoe koji ¢e sada
postati laksi. Tijekom igre nailazit
cete na bonus nivoe koje bih vam
savjetovao da igrate jer uglavnom
skrivaju mnogo dodatnih Zivota ili
jabuka koje Crashu Zivot znace.
Nivo koji Zelite zaigrati birate
pomocu timewarpa jer u ovom nas-
tavku Crash putuje kroz vrijeme.
Jedna od novosti je upravljanje
likom Crasheve sestre Coco dok
jaSe na tigricu ili vozi vodeni skuter,
¢ime vam je omoguceno vodenje
dvaju likova u ovoj igri. Osim
uobicajenog tr¢karanja kroz nivoe,
bit ¢e mnogo vise onih koje morate
proci upravljajuci Crashem dok vozi
utrku na motoru u kojoj uz brojne

AN S : .

Timewarp na djelu

prepreke mora sti¢i do cilja ili se
ukljuciti u zra¢nu borbu u starom
dvokrilcu. Da je Crash uistinu sves-
tran, pokazuju i nivoi u kojima
hrabro zaranja u morske dubine, a
jahanje mu je poznato jos iz drugog
dijela, samo 3to je polarnog medv-
jedica ovdje zamijenio malenim
dinosaurom. Pomalo monotone
kugle koje su se kotrljale za vama u
dvojci ovdje su zamijenjene opas-
nim (velikim) zvjerima koje jedva
¢ekaju da vas uhvate i zgaze.

CARI UMJETNE
PRIRODE

lako sam mislio da se novi nastavak
nece graficki razlikovati od svoga
prethodnika, moram priznati da
nisam bio u pravu. Graficki engine
je itekako poboljsan, sposoban je
vrtiti igru jednako brzo kao i prije,
ali s mnogo vise detalja. Rezultat su

o ot
Ovaj ¢e buco uciniti sve da od vas napravi palaéinku

LETI, RONI, JAS

Crash ¢e ovaj put imati na raspola-
ganju mnogo pomagala kojima ¢e
se sluziti na razli¢itim lokacijama.
istraziti njegov prekrasni svijet i
pobijediti zlog dr. Cortexa.
Pogledajte samo na slikama koliko
su nivoi tematski i graficki razliciti!

L

4. Pozor! Zaranjamo!

Tijekom igre nailazit ¢ete na nepri-

jatelje koji su iskarikiraniji i Saljiviji
nego li oni u prijadnjim nastavcima.

iy I

. Papirnati zmaj jedno je od smeta-
Ia na Kineskom zidu

4. Morski pas na jednoj strani, a
dubinska mina na drugoj

4 Hit the road Crash...

4. Na brzinu ne morate paziti, vaino
je samo da se ne zaletite u
policijski auto

Jednostavnost, igrivost i ljepota
novog Crasha tjerat ée vas da ga
igrate dok ga ne zavrsite

nivoi koji izgledaju fenomenalno,
pocevsi od Kineskog zida, starog
sela i autoceste pa do onih prekras-
nih nivoa u kojima Crash mora
roniti u moru ili tréati uz uzarenu
lavu. Animacija je svugdje glatka,
brza, bez vidljivih usporavanja. Svi
likovi svoje pokrete izvode s iznim-
nom fluidno3c¢u. Zapravo, cijela igra
izgleda kao jedan odli¢an animi-
rani film. Nazalost ili, mozda,
na srecu, CB3 je i u ovom
dijelu zadrzao svoju
dvoipoldimenzionalnost,
odnosno ne postoji
mogucnost da se slobodno
krecete u sve tri dimenzije.
Da bi razbili lin-
earnost igre, uba-
cili su skrivene
putove koji ¢e vam skratiti
put kroz nivo ili ¢ete moci
pokupiti neke stvari. Sve u svemu,
pravog 3D prostora nema, kao npr.
u Gexu, ali mogu slobodno reéi da
mu nije ni potreban. | ovako je i
viSe nego igriva, a necete se modi ni
izgubiti na nekom od nivoa. Za
proci nivoe i pokupiti kristale ne
treba mnogo muke, ali da biste
skupili sve gemovi i relice, morat

Cete se itekako potruditi i provesti
dugo vremena za PSX-om. Glazba
je prava “kreSovska”, lagana,
nenametljiva i odli¢no prati radnju
igre. Zvucni su nam efekti poznati
iz prijasnjih dijelova i zadovoljavaju
kvalitetom.
Za kraj mogu reci da Crash
Bandicoot 3 : Warped nije
y razocarao. lako su mnogi mis-
lili da Crash nema vige $to
novo ponuditi, dogodilo se
upravo suprotno - jako
slican, a opet po mno-
gocemu razlicit od
svojih
prethodnika, CB3 je
pravo remek-djelo
) koje Ce igrati i
" oni koji nisu lju-
bitelji ovog zanra. 4
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Krvavo, krvavije. . .

CARMACGEDDON

NFS 3 je za bebice. Pravi fakeri, rasisti i bolesnici igraju Carmageddon 2, kako na

Cenzori su kao glavni raziog svog protivljenja
naveli to Sto za ubojstvo ljudi dobijate bodove. A
Sto je sa dodatnim honusima za stil, comboe i

sliéno? Vidi se da nisu dovoljno igrali...

MAX u napadu. Njegov vraij

PISE Patrik Pencinger

PROIZVOBAC
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Stainless Software

racunalu, tako i u stvarnom Zivotu. Otkrijte zasto i kojoj kategoriji vi pripadate...

amozatajni smijesak bit ¢e posljednje Sto éete vidjeti prije nego vas pokosi...

H ha... sigurno ste

¥ ocekivali neki debil-
ni retrospektivni uvod. A, ne,
odmah éemo nogom u glavu..
ovaj, po gasu! Dugoiscekivani
nastavak kolinja na kota¢ima
kona¢no je zaobisao sve cen-
zorske, eticke i psiholoske
zapreke i pojavio se na trzistu.
Stainless software je uspio.
Volimo ih jer su nam okonéali
cekanije... i donijeli nam krv...

Igra u kojoj cete sakatiti

ljude (i Zivotinje) koji ¢e potom biti
ubijeni u eksploziji krvi i udova nas-
tavak je neobi¢no uspjesnog
Carmageddona, prosle godine pro-
danog u vise od 600 000 primjera-
ka diljem svijeta. Obje su igre
inspirirane kultnim filmom Rogera
Cormana iz 1975. Death Race
2000. U nekim je zemljama
Carmageddonu bio zabranjen
izlazak na trziste, a u nekima je iza-
$ao dobivsi certifikat “iznad 18”.

Postojale su i nenasilnije verzije za
pojedina trzista, sa zombijima,
robotima i sliénim stvorovima bez
crvene krvi. Ovom se igrom najbo-
lje vidi koliko je ljudska psiha
bolesna jer, prema istraZivanju
trzista, dvostruko je vise kopija pro-
dano u zemljama gdje se mogla
kupiti krvava verzija. Stainlessovci
su ovome doskocili izdavsi Blood-
zakrpu koja nadograduje Zombie i
Robot verziju na “pjesacku”. Sli¢na
stvarcica postoji i za Carmageddon
2, ciju ste Zombie verziju mogli
odigrati na proslom HackCD-u.
(www.carmageddon2.com). lako se
na prvi pogled ne cini tako, no
mnoge su i velike razlike izmedu
prvog i drugog nastavka. Operativni
sustav, hardversko 3D ubrzanje,
iznova napisan kod te totalno
izglancana temeljna ideja
Carmageddona s doradenijom kon-
cepcijom koja jam¢i dulju igru samo
su neke znacajke novog nastavka.

pRELRe

Bit ¢e tu razlicite menazerije za zaklati
mnogo ljudi. U igri ¢ete sresti jo$ jelene,

krave, ovce, slonove, pse...

VISE KRVI I STO JOS?
Zapravo, dosta toga. Novi opera-
tivni sustav, Direct 3D i Clide
podrska iz kutije, potpuni 3D svijet,
a ne 2D/3D krizanac. Interakcija je
potencirana barem na trecu, a broj
entiteta za gazenje udvostrucen.
Veca detaljnost protivnika omoguci-
la je ludacima, ovaj, umjetnicima
da ispolje na njihovim vozilima
najbolesnija podrucja svoje maste
(npr. viljuskar koji umjesto viljuski
ima Siljke i giljotinu.). I koncepcijski
je igre pretrpjala znacajnih promje-
na. Ne pokusavate se vise uspeti na
top ljestvici vozaca nego prelazite 4
po 4 utrke, od ¢ega su tri klasicne,
u Carmageddon stilu (ubij, osakati,
zgazi), a u Cetvrtoj se borite s vre-
menom. Rijec je o starom dobrom
utrkivanju, gdje morate prijeci




OPPORENT: BUZZ
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Volvo (kamionéina je najopasnija zvjerka u igri. Klonite ga se jer ¢e vas zgaziti...?

<

Protivnici
eksploziju

umiru uz spektakularnu

Pedestrian Repulsificator je iznimnio
uéinkovit u rjeSavanju pjesackih muka

“Swe je napravijeno ovako okrutno samo
zbog komicnog efekta, a ne iz nase
zliobe. Mi smo svi odgovorni ljudi i nikada
ne bismo napravili ovakvu igru kada
bismo znali da bi je netko oponasao v
stvarnom zivotu!”

Neil Barden, direktor Stainless Softwarea

DISCLAIMER
Drzite li ovu igru, ili njen opis,
uvredljivim, nepodobnim, nasilnim
mozete se tog osjecaja rijesiti na
sljedeci nacin: oprezno istrgnite
stranicu (moze i vise njih, a za

ekstremiste i cijeli casopis), smota-
jte je, zamahnite rukom i gurnite je
u $&$_#K... Tako, sad nismo odgov-
orni za krvoprolice proizaslo iz igre
ili iz opisa.

zadanu stazu (tj. kontrolne tocke) u
zadanom vremenu odredeni broj
puta. Ovaj nam je dio igre zadavao
najvece probleme jer se nikako
nismo mogli othrvati zovu da skren-
emo s ceste i raspalimo po nevinim
prolaznicima. Naravno, nagradno se
vrijeme u ovakvim utrkama ne
dobiva. Utrke su tijesno tempirane,
pogotovo na hard modu, koji smo
kao iskusni karmagedonasi i igrali.
Dobro cete se namuciti da biste ih
presli, a mi vam savjetujemo da sto
viSe nabildate motor i stalno drzite
auto u tip-top stanju. Cak i ako su
vam otisli samo spojleri i lim,
odmah to popravite jer o tome

.
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ovise rezultati na cesti. Spomenuli
smo bildanje motora. Osim snaznog
automobila, mozete kupiti oklop i
poboljsati mu napadacke sposobnos-
ti. Ova poboljsanja kupujete tijekom
utrke tipkama Del, End i Pg Down, a
cijena im je 50 000 kredita.
Pobolj$anja vas ocekuju i na pojedin-
im lokacijama, no obic¢no su skrivena
i treba dobro procesljati mjesto
dogadaja ne biste li ih nasli! U
Carmageddonu ste mogli osvojiti
protivnicki auto. Jedino $to nitko nije
znao kako. U dvojci ih mozete
kupovati, ali su prilicno skupi (50
000-500 000 i vise). Zahvaljujuci
poboljsanoj 3D fizici modi cete ih
gnjeciti i savijati dok se ne raspadnu.
Detaljnost je nevjerojatna. Udarite li
protivnika, vidjet ¢ete kako mu se
razbijaju svjetla, vjetrobrani, pokrov
motora i blatobrani. Ako nekog
roknete dovoljno snazno, uz oluju
iskara dima i vatre, dijelovi ¢e polet-
jeti zrakom. Uz malo srece,
raspolovit cete protivnika, ili mu cak
izbiti motor iz automobila. Po diza-
jnu vozila lako je dijagnosticirati da
su igru proizveli psihopati.
Primjerice, kombajn uredno pobire
ljude s ceste, pakira ih u u redne
kockice i ostavlja za sobom, a za
upravljacem divovske banane sjedi
Zenska ocigledno slobodnijih seksu-
alnih nazora.

Drvece, dijelovi automobila i unutrasnji organi pjeSaka lete posvuda

0d siline udarca, ¢itav se Diablo razletio
i sa sobom pokupio stup uli¢ne rasvjete.
Ondje gdje ide neée mu viSe trebati
svjetla...

INTERAKCLJA

Zahvaljujuéi novom full 3D
grafickom engineu, svi pjesaci,
Zivotinje i ostali vozaci su naprav-
lieni od poligona, $to znaci da im
se udovi mogu odvojiti od tijela na
mnogo nacina. Zelite li nekoga
zadiviti, pokazite mu kako izvodite
Cat ‘n Mouse bonus. Osim $to su
detaljnije modelirani, pjesaci su
dobili koju mozdanu vijugu vise i
sada se inteligentnije izmicu, a shv-
ativii da ne mogu izbjeci smrt, past
¢e na koljena moledi za Zivot.
lzmedu ostalog, u misterioznim
paketima sa pobolj$anjima naici
Cete i na najrazlicitije modifikatore
(fizicke i psihicke) pjesaka i ostalog
za gazenje. PjeSaci se mogu
povecati smanjiti, udebljati ili
smrsaviti, mogu im narasti glave itd.
Pod psihicke modifikatore spada
valium koji umiruje pjesake, tu je i
samoubilacki nagon, nagon za ple-
sanjem (Groovin’ Pedestrians) itd.
Utrku smrti vozite izmedu ljudi koji
se pridrzavaju pravila za koje ne
marite i koji samo pokusavaju
Zivjeti. Nazalost, nista od toga.
Hehe...

S tehnicke strane, neke stvari
su mogle biti i bolje rjesene. U
softverskom modu renderiranja
mozete igrati samo u 320x200 i
256 boja. Ovo je jo$ uvijek igrivo,
ali i ruzno. Druga mogucnost je
Pentium 2 i brzi 3D ubrziva¢
poput Rive TNT ili Voodoo dvojke.
U modu s hardverskim ubrzanjem
igra je ogranicena na rezoluciju od
640x480, sto je daleko od danas-
njih standarda. Ipak, igrivost i
nasilje izu¢i ¢e i ovaj put nesto
slabiju grafiku. Zvuk je na razini
prvog Carmageddona. Cesto ce

I recite mojoj djevojci da je vol.
RGGGGH!

..AAAR-

niti mnogo Suma - moglo se jo§
poraditi na tome. Vlasnike 3Dfx
temeljenih kartica razveselit ¢e
Glide podrska.

Sve u svemu, Carmageddon 2
nas je zadovoljio. Moglo je biti i
bolje, pogotovo s tehnicke strane,
no igra je toliko nasilna i ima toliko
brutalno-smjesnih rjesanje nad
kojima ne znate biste li se smijali
ili plakali te je jednostavno
moramo ocijeniti visokom
ocjenom. Uostalom, najvazniji fak-
tor pri ocjenjivanju igre je uzivan-
cija i trajnost igranja, a tu je
Carmageddon 2 zaradio cistu
peticu. 4

ALTERNATIVNO

VOZNJA TRGOM U VRIJEME
SPICE

Upalite brisace, namogite staklo teku¢inom za
pranje i oprezno ubrzavajte da vas ne oda Skri-
pa guma. Kada brzina bude kakvih 90 km/h,
dernite po ru€noj, naglo zakrenite volan i
poku3ajte zakvagiti Sto vise pjeSaka. Combo
ubojstva i stil bit ¢e uvijek dodatno nagradeni.
VOZNJA AUTOCESTOM U
SUPROTNOM SMJERU
Izbjegavajte automobile dok ne dosegnete brz-
inu od cca. 200 km/h i tada se zaletite punom
snagom u jedan od nadolazecih. Neka to bude
jedan od manjih modela Zelite li prezivjeti i
uZivati u usporenoj snimci dogadaja.

NEED FOR SPEED 3

Ove dvije igre povezuju automobil, Sovjekov
najveci izum nakon kotaca. Uzivajte u obje.
Veliki je nedostatak NFS 3 $to nikoga ne
moZete zgaziti.
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RAI LROAD Vrijeme je novac

TYCOON 2

Sjecamo se s nostalgijom Ports of Calla, ¢eznemo za hrpama novca... Moze li nam nastavak
Rallroad Tycoona ostvariti snove?

' Q@OQ

arimono

| '['ycooNlI

JycooN

DOUBLE CLICK ON ANY TIAIN IN THIS LISTHOX TO SEE A DETAILED TRAIN VIEW. WHER| ou CAH SET A NEW ROUTE FOR THE
TRAIN, CHANGE ITS CONSIST (THE CARS IT HAULS), ETC.

Jednostavnost sucelja je svakako adut ove igre

PISE Karlo Kolar

PROIZVODAC

ALTERNATIVNO

RAILROAD TYCOON

Prva inagica ove igre u izvedbi Sida Meiera koja
je postigla veliku popularnost. Odlikovala se
odlicnim sueljem i velikim brojem opcija.
Klasik koji Zivi i danas u sjeéanjima.
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P Ros L mnogo

vremena od posljednjeg Railroad
Tycoona Sida Meiera, a za nas-
tavak se pobrinuo Poptop
Software udahnuvsi starome hitu
zZivot. Velike karte, brojnost
objekata sto ih mozete kupiti i
iznimna kompleksnost daju novi
Sarm staroj ideji.

Railroad Tycoon 2 je reinkar-
nacija prastarog hita jos iz Amigina
vremena, kad je zarila i palila svije-
tom igara. U ulozi ste bogatasa koji
svoj imetak Zeli viSestruko povecati
ulazudi svoj novac u novo tek
pristiglo cudo zvano Zeljeznica, a
Zivee i trud u izgradnju velikih
zeljeznickih postaja i razvoj svog
voznog parka u ¢emu ¢e vam od

velike pomodi biti savjeti 3to Cete ih
dobivati tijekom igre i iznimna jed-
nostavnost sucelja.

JEDNOSTAVNO, ZAR NE?
Poslovne strategije mogu biti vrlo
dosadne i zamorne zbog prevelikog
broja opcija lose raspodijeljenih po
razlicitim izbornicima i ikonama pa
se igra¢ mora vise koncentrirati na
pronalazenje trazene, nego na samo
uZivanje u igranji. Medutim, pro-
grameri Poptop softwarea su to ele-
gantno izbjegli uporabom vrlo jed-
nostavnog point and click sustava
igranja stavivsi pred vas samo neko-
liko ikona vrlo funkcionalno
napravljenih, tako da je samo
igranje Railroad Tycoona postalo
ugodna razbibriga ¢emu doprinosi i
lijepo dizajnirana grafika s

mnostvom raznolikih detalja ( mo¢-
vare, planine, Sume, rijeke,
raznovrsne gradevine... ).

TOLIKO TOGA ZA KUPITI,
A TAKO MALO NOVCA
lako je, ocito, mnogo truda ulozeno
da bi igra izgledala jednostavno,
zapravo je vrlo kompleksna i
sveobuhvatna. U campaign modu
pocinjete od samih pocetaka
zeljeznice rabeci prve lokomotive,
postavljajuci brzinske rekorde i
razvijajuci novi biznis ( naravno u
cilju totalne dominacije nad
konkurencijom ). Meni je osobno
mnogo zabavniji scenarij mod u
kojem je moguce odigrati posebno i
specificno razdoblje u povijesti
Zeljeznice (npr. razvoj zeljeznice u



Intuitivnost i jednostavnost su vidljive
veé u prvom izhorniku

Kini ili borba za dominaciju u Sved-
skoj 1970.). Ova igra plijeni
mogucno$cu kupnje tvornica, luka i
ostalih nekretnina koje donose veci
profit &to ste bogatiji. Sto bolje
povezete grad s drugim podrucjima,
to ¢e vaSe nekretnine u tom gradu
biti vrjednije, stoga se isplati razvi-
jati i razgranavati mrezu pruga u
podrucju s nekretninama.

No ni ovdje nije kraj kompleksnosti,
sami morate kontrolirati kolic¢inu
vode i pijeska u vlakovima, prioritet
svakog pojedinog vlaka. Svaka loko-
motiva u igri ima zasebne perfor-
manse na koje ne utje¢e samo broj
i tezina vagona postavljenih u kom-
poziciju nego i konfiguracija terena
( nagib ), prioritet koji date vlaku (
ako je lokalni, naravno da ce stati
svakom ekspresnom vlaku ) te
starost lokomotive. Za sve nekret-
nine moci cete procitati godisnji
izvjestaj i usporedbu vaseg poslo-
vanja s poslovanjem drugih igraca u
igri, a preporucljivo je svoj daljnji
razvoj podrediti godisnjim izvjestaji-
ma. Naime, u vrijeme recesije

Na pocetku svake kampanje dobivate
izhor olakSavajuéih okolnosti

“Hey you mugger,
stop right there
that’'s my train!”

pozeljno je preusmjeravati vlakove
da bi profit ostao na istoj razini.
Railroad Tycoon 2 sigurno pada
u sam vrh trgovackih strategija svo-
jom kompleksnoscu, igrivoscu i lije-
pom grafikom. lako je vrlo napeta,
upotpunjuju je sitnice; bit ¢e tu
pljackanja vlakova, promjene u
politici regije, industrijski razvoj i
mnostvo drugih detalja. Railroad
Tycoon 2 je best buy za sve one
koji smatraju da je zgrtanje novaca
zabavno, a dovodenije prijatelja na
prosjacki Stap jo$ zabavnije. 4

SCENARIJIMA NIKAD KRAJ

Ono $to povecava igrivost ove odli¢ne igre je svakako ukljuceni scenarij editor
koji omogucava stavaranje potupuno novih scenarija ili prekrajanje postojecih.
Railroad Tycoon bi bio odlicna igra bez ovog editora, no s njim svaki igra¢ moze
prilagoditi igru sebi i svojim prijateljima, sve do najsitnijih detalja kao $to su
pljackanje vlakova, nagrade za ostvarene nspjehe, inteligencije protivnika pa
sve do jednostavnog crtanja karte na ko]oj se igra. Editor je uistinu toliko dobar
da je jednako zabavno stvarati scenm, kohko i lgrati ih.
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snagatora Sezdesetih i suvremnih jurilica

Sezdesete protiv devedesetih!

TEST DRIVE

Ljubitelji automobilskih klasika ¢e kona¢no mo¢i odmijeriti snage legendarnih

BiTH

lako se ne utrkujete u Monzi ili Monacu, ne mora znaéiti da staze nisu prenijete iz stvarnog Zivota

PISE Dario Rakovac

PROIZVODAC Pitbull Syncicate

ALTERNATIVNO

NEED FOR SPEED 3

Najjaca konkurencija novom Test Driveu koja je
tehnicki daleko naprednija, ali ne nudi ni izbliza
toliko zabavnih opcija koje bi podigle igrivost i
igru u€inile dugotrajnijom.

TEST DRIVE: OFF ROAD

Ako preferirate terence, ista ekipa, ista igrivost,
ali u off road varijanti. Cak i ako vise volite juril-
ice, pokuSajte zaigrati i ovu varijantu jer to je
jedan sasvim drugi svijet koji Geka da ga otkri-
jete.
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Konaéno i kvalitetan split-screen mod koji je jos uvijek najjef-
tinija multiplayer varijanta

AN
—

L — —

T E ST Drive je jos$ od
davnih ami-
gaskih dana bio i ostao sinoni-
mom za kvalitetnu vozacku
simulaciju. U svom je posljed-
njem, ¢etvrtom, izdanju kon-
acno zavladao i PC platforma-
ma, no ve¢ nam stize i peta
inacica koja se izravno
nadovezuje na prethodnika, ali
i donosi toliko novina da je pot-
puno izvan konkurencije.
Cudno zvudi, ali nema tezih
recenzija od onih u kojima se
opisuju nastavci velikih hitova.
Oni su u pravilu znatno napredniji
od svojih prethodnika, no, ipak,
nisu toliko izmijenjeni da bi se o
njima moglo bogzna sto reci.
Hvalospjevi na racun kvalitetnije
grafike, brzeg izvodenja ili opisi-
vanje zamornih tehnickih detalja
su besmisleni jer se naprednija
izvedba ionako podrazumijeva, a
realne novine su uvijek izbrojive

na prste jedne ruke. Problem je,
dakle, kako uvjeriti nekoga da
ponovno odvoji novac za gotovo
istu igru poput one koju je kupio
prije nekoliko mjeseci. Koji put je
to vrlo lak posao - programeri
naprave malo ¢udo i od prastare
igre ucine nesto nevjerojatno, no
koji put je to prava umjetnost -
dodaju dva nova oruzja ili staze
pa tko voli... Dobar dio trzista i
ne razmislja uoce o igri koju
kupuje, samo pogleda brojku uz
naslov i ako je ona veca, nista od
kupnje... Srecom, postoje ljudi
poput nas koji neoptereceno pro-
matraju igre i daju uglavnom real-
nu procjenu koliko je nesto
dobro ili nije. Test Drive 5 ima i
dobrih i logih strana, §to
donosenje kvalitetne ocjene ¢ini
jos slozenijim. Dodataka je
dovoljno da bude zanimljiv, no je
li igra uistinu kvalitetnija od pri-
jadnjeg nastavka?

TR e i"']_

VISE STAZA, VISE
VOZILA, VISE OPCLIA...
Opcenito, u igri je svega vise. U
petom Test Driveu mozete se natje-
cati vozedi jedan od 28 licenci-
ranih sportskih automobila na vise
od 18 staza detaljno prenesenih iz
stvarnog svijeta. To znaci da je
dvostruko vise vozila i ¢ak trostruko
viSe staza nego u proslom izdanju
igre. No, ove brojke ne bi bile
nimalo impresivne kada igra i
kvalitetom ne bi slijedila dosadasnju
Test Drive seriju igara koja je uvijek
imala vrlo kvalitetne fizikalne mod-
ele i prekrasnu grafiku od cega se
nije odstupalo ni u najnovijem
izdanju. Stovide, prvi puta moZete
sraziti najsuvremenije sportske auto-
mobile i njihove konkurente iz
davnih Sezdesetih. Odvojenih je
igara bilo napretek, ali nikada niste
u istoj igri mogli odmjeriti snage
starog dodge chargera i novog
vipera. Legendarni su snagatori




TIME 00:02:733

Zgodan su dodatak i utrke dragstera koje ¢e najbolje ispitati snagu vaseg vozila

fenomenalno napravljeni pa cete
uistinu osjetiti razliku u voznji, a da
ne spominjem kakav je gust vozikati
se u njima i slusati ih kako "predu".
Konacno je dodana i mogucénost
natjeravanja prebrzih vozaca u poli-
cijskom vozilu, $to je itekako zan-
imljivo u multiplayeru - gdje nagan-
jate prijatelje nastojeci ih privesti
prije kraja utrke. Multiplayer je
standardno dobar, s tim da je
dodan i split screen nacin igranja na
jednom racunalu, $to je rijetkost, ali
uvijek toplo pozdravljen dodatak
PC inacicama igara.

Najveca je pozornost posvecena
dizajnu automobila koji su znatno

napredniji nego prije. Cini se da
zbog toga nije ostalo dovoljno vre-
mena za okoli$ koji, doduge, bolje
izgleda ali ipak nije na razini onog
u NFS 3. Ni nebo ni zgrade ne
djeluju realno - nebo je potpuno
stati¢no, a zgrade izgledaju kao
kartonska scenografija u jeftinom
filmu. Istina, postoje vremenski
efekti i razliciti uvjeti voznje, ali je
sve to skupa daleko od impre-
sivnog. Steta, jer su staze vrlo dobro
osmisljene i s jos jednom novoscu -
grananjem smjerova, $to znaci da
vise ne morate voziti po ustaljenoj
putanji nego mozete kratiti put izb-
jegavajudi guzvu. Dizajn je dakle

Kao policajac, morat ¢ete pohvatati sve
prijestupnike prije negoli zavrsi utrka

SELECT CAR

1997 POLICE CHEVROLEY CAMARO

4-"\‘
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[« pamy
[ srars
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fox | (Back )

( cam )
|
)

Po prvi puta na raspolaganju su vam i
policijska vozila

"Test Drive 5 djeluvje arkadnije od
svojih prethodnika, ali je zato

zabawvniji i igriviji nego ikada!

dobar, ali tehnicka izvedba Sepa.
Graficki bi pokretac trebalo doraditi
da bi se izbjeglo vidno iscrtavanje
staze tijekom voznje i to na TNT
karticama, ali i da bi igra bila to
stabilnija (Cesto blokira).

Nakon svega recenog, treba se
vratiti na pocetak i dati ocjenu.
Tesko je reci da Test Drive 5 nije
na razini konkurencije jer je po
mnogo ¢emu cak i iznad, ali nesto
slabija tehnicka strana ne ide mu
ba$ u prilog. On je i dalje igriv i
zanimljiv, cak i vise od svojih naj-
jacih konkurenata od kojih daleko
vise nudi i obecava. Razli¢iti naci-
ni natjecanja, velik broj vozila i
staza kompenziraju nedostatke pa
necete zazaliti nabavite li igru.
Vecina ¢e bugova vjerojatno biti
ispravljena nekom zakrpom: ili biti
doradena vec¢ u prodajnoj verziji -

treba uzeti u obzir i to da smo
na recenziju dobili posljednju
betu izravno od Electronic Artsa,
¢emu pripisujemu vecinu
nedostataka. Doduse, one se u
pravilu bitno ne mijenjaju pa se
vrlo lako moze dogoditi da sve
ostane potpuno isto. Igrivosti se
nema $to zamijeriti jer je igra i
ovako fenomenalna, ali dotjera li
se i izvedba, tada na kona¢nu
ocjenu mozete dodati jos deset
posto. 4

OCJENA |
Definitivno najbolji
Test Drive koji kon-
acéno donosi prave
novosti, ali mu
nedostaje malo
tehnicke dorade.

Brzina:
Sabirnica:

Memorija:
Procesor:
BIOS: ELSA bazicno

Driveri:
Kompatibilnost:
Cijena:
TV ulaz:
TV izlaz:

Vrlina (kartica brza od Voo
PCI & AGP

4dMB SGRAM

Riva 128

ELSA logicno

Vvzhunska
1599 kn PCI,
Standardno % 3
Standardno x 2

1586 kn AGP (MPC)

Nova cesta 158
tel: 01 396 707
fax: 01 396 705

HR 10 000 Zagreb
http://www.proteh.com
proteh@proteh.com

PROSINAC 1998. HACKER 73



NBA LIVEY

Je li to koSarka ?

Zelite li vidjeti dosad nesto nevideno u svijetu racunalnih igara, nesto sto se toliko pribliZilo realnom
vremenu i sportu kakav gledamo na malim ekranima, onda nabavite kosarku NBA Live 99. Pitate se je
li istina sve Sto sam rekao? Provjerite zaigravsi u svijetu visokih ( eh, meni treba jos kojih pola metra).

Pobjednicka moméad Chicago Bullsa ( Kukoé je bio ozljeden)

Miroslav Puljiz D

PROIZVOBAC

“Postar” slavi nakon pogodenog kosa

P4 HACKER PROSINAC 1998

dobro ste ¢uli, NBA
F 99. Nemojte sada

reci: vec! Pa i vrijeme je da nas-

tave tradiciju koja ih je krasila
svih ovih godina, od NBA 95 pa
sve do ove najnovije inacice s
brojem 99. Zasto su odludili
izlaziti svake godine? Odgovor
je vrlo jednostavan: rac¢unalna
se tehnologija stalno razvija,

stoga se u tih godinu dana moze

svasta dogoditi i izmisliti, Sto bi
igru moglo promijeniti iz teme-
lja. Obracam se svima, a ne
samo fanovima koji ¢im kupe
najnoviju inacicu, razmisljaju
kakva ¢e biti ona dogodine, pa
ona iza nje i tako unedogled.
Takav sam i ja bio sve dok
nisam dobio na stol NBA Live
99. Zasto sam promijenio mis-
ljenje? Ne budite nestrpljivi,
uskoro cete saznati.

EA Sports, poznata softverska kuca
koja nas se dojmila posljednjih
godina svojim izvrsnim sportskim
simulacijama ko3arke, nogometa,
hokeja, ragbija i bejzbola koje
izlaze svake godine s istim brojem.
NBA Live 99 napokon moze isko-

ristiti svu ¢aroliju vaSe vudu dvojke

u vaSem racunalu, vidjet ¢ete
dosad nevidenu realnost i takav
izgled likova da cete se pitate nije
li to mozda pocela NBA sezona na
TV-u!

ZASTO NISKI NE
MOGU BITI BOLJI OD
VISOKIH ?

Vjerojatno se to i vi pitate dok
igrate NBA na racunalu ili pravom
igralistu. Cim udete u igru, glavni
izbornici izgledaju kao da je vec¢
pocela igra, sto ¢e vas malo iznena-
diti. Kod onih uobicajenih opcija

Zakucavanje u ovoj ’nainovfini inaéici je
mnogo prirodnije i realnije

(biranje nove sezone, odigravanje
playoffa, vjezbanje ispucavanja
trica i uobicajenih statistika iz svih

sezona pojedinih igraca ili momca-

di), uocit ¢emo razliku medu
igracima - ovdje su mnogo
detaljnije i dotjeranije izvedeni
upravo zato jer mozete dobiti 31
oblik lica, tj. izgled pojedinog
igraca. Nazalost, ni u ovom
najnovijem izdanju nema
Michaela Jordana, umjesto njega
igra Player. Igraci su na terenu
mnogo ineligentniji nego prije, 5to
EA zove stru¢no Enhanced Pro-
Action. Nema vise laganog prolas-
ka pokraj protivni¢kog igraca ili
laganog zabijanja kosa jer - kad




PlayStation

Pippen u svom poznatom prodoru prema kosu

god budete htjeli, primjerice,
poloziti loptu s nekim igracem koji
nije dovoljno visok, centar pro-
tivnickog tima ¢e mu slasno i
masno zalijepiti bananu. Ako
odaberete tezi nacin igranja,
igranje, a pogotovo pogadanje
trica postat ¢e gotovo nemoguce.
Dodane su mnoge sitnice koje
Zivot znace: povici igraca, doviki-
vanje trenera igracima i dekoncen-
triranje protivnickih navijaca
galamom i vriskom. Jos nesto,
ovdje komentator TNT-a komenti-
ra kao na pravoj utakmici, za raz-
liku od proslih inacica gdje ste

mogli nauciti napamet ano §to
ce biti receno nakon
odredene akcije.
Naravno, da biste bili
cijelo vrijeme upuceni u
najnovije informacije,
tijekom igranja sezone
koja jos nije pocela (usko-
ro, uskoro) mozete s
Interneta skinuti sve statis-
tike igra¢a i momcadi im.
Eh, da, skoro sam zaboravio:
ako odaberete vjezbanije,
necete vjezbati na parketu, nego
izvan igraliSta na asfaltiranom igral-
istu na kakvom i inace igrate.

Kerr u All Star noéi i natjecanju u nje-
govom najjaéem oruZju - tricama

Kratka stanka uoci pocetka utakmice

tricu, zakucavanje, sami ili
protiv prijatelja, gdje
mozete igrati jedan na

nego samo vjezbati.

| za kraj, jedna
mala napomena: sig-
urno se sjecate prob-

samo je jedan igra¢
mogao igrati na tipkovnici,

dok sada mogu dva. Sitnica, ali
mnogima, pa i meni, Zivot znaci.

Nemojte se nista pitati.

Naravno da je vrijedna! Tko je god

Odaberite igraca i vjezbajte

jedan, ali ne na bodove,

lema s upravljanjem:

Tko joS moze zaustaviti Millera u
pogadanju trica
Navalite naro-
de i pokazite
Rodmanu da
nije najludi
igra€é€ na
terenu!

jednom gledao utakmicu NBA
momcadi zanimat ¢e ga ova igra
upravo zato jer ¢e u mnogim
situacijama pomisliti da je na
pravom “parketu”. Sve je idealno

napravljeno - od grafike, zvuka, a
pogotovo igrivost. 4

.. a kako to izgleda
na PSX-u?

Poboljsanja se prije svega
odnose na detaljnije modeli-
rane igrace, realnije
komentare i zvukove s terena
te televizijski stil prezentira-
nja utakmice. Sto se igraca
tice, oni su sada puno
raznovrsniji. Modeli su iznim-
no dobri, sada cete na
licima svojih omil-
jenih igraca
moci jasno
vidjeti zado-
voljstvo ili
razocaranje nakon
loseg poteza. Tim
vise Sto ce
dinami¢na kam-
, era odmah
zumirati igraca
koji je pocinio
prekrsaj ili
postigao
pogodak.
Dodatni
stih
unose i
kvalitet-

RECENZIJA

PISE Dario Rakovac
inadica

P sx posljednjeg

izdanja NBA Live u cijelosti
slijedi sve trendove EA
Sports 99 serije.

\_I r)/ |

/ﬂ.ﬂf)

ni komentari komentatora
koji vide ne ponavljaju jedne
te iste recenice od kojih vam
se ubrzo pocne dizati kosa
na glavi. No, osim
prezentacije, postoji i niz
drugih poboljsanja. Igra vise
nije vezana na jednu sezonu,
sada momc¢ad mozete voditi
nekoliko godina, kupovati i
mijenjati igrace ne biste li iz
sezone u sezonu imali sve
bolju mom¢ad. Zelite li,
moZete uzeti svog najdrazeg
igraca i samo s njime vjezbati
poteze i pogotke. Zanimljivo
je da i umjetna inteligencija
takoder radi na poboljsanju
momcadi tijekom off sezone.
Poseban dodatak PSX inacici
je mogucnost skidanja upda-
teova s Interneta koji e se
putem novog Dex drivea
moci s PC-a prenijeti na
standardnu memorijsku kar-
ticu.

Isplati li se kupovati NBA
Live 99 ako imate 98¢

Iskreno, igra nije toliko bolja
od prethodnika da biste
ponovno davali novac za nju,
no dodatci poput moguénosti
uporabe Dex drivea ipak je
¢ine zanimljivom. Naravno, to
zahtijeva da pored PSX-a
rabite i PC, tako da je i taj
aspekt ogranicen. Svi su ostali
dodatci ¢ista kozmetika koja
samo pokazuje koliko je
tehnologija u posljednjih god-
inu dana otisla naprijed. No,
ako je i samo to, moram priz-
nati da je Electronic Arts
ucinio vrlo dobar posao.
Vizualni je dojam stvarno
iznad svega dosad videnog, a
u strukturi se ionako nema $to
dodati. Ubrajate li se medu
one koji pod svaku cijenu
moraju imati najnoviji nasloy,
necete se razocarati, ali ako
niste razmazeni i traZite samo
dobru kosarku, nema razloga
kupiti ponovno istu stvar.

OCJENA 84%
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RECENZIJE

PlayStation ke
LANILEN sprema OSVOJITI TRZISTE

Povratak u velikom stilu

Stakla su sada prozirna pa ¢emo vidjeti i pokrete vozaca

S Berislav Jozi¢ TOCA se vraca, u
novom ruhu!

Nastavak ove vrlo popularne sim-
PROIZVOBAE ulacije voznje donosi ponesto
[ZDAVAE ' izmijenjena pravila, uskladena s
PODRN y . promjenama u Touring Car prven-
stvu iz 1998., no nije to i jedini
novitet. Vlasnike Playstationa ¢e
veseliti podatak da je TOCA 2,
kao i mnoge novije igre, u
cijelosti u visokoj rezoluciji.
Isticem to stoga
Sto je niska rezolucija
bila jedna od neko-
liko zamjerki
upucenih prvom
dijelu. Druga je bila brzina.
Oni koji su igrali proslogodisnju
TOCA-u mozda ce se pitati kako ce
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se onako spora igra ponasati u vecoj
rezoluciji. Za njih imam dobru
vijest: dok se prvi dio jedva dovlacio
do 30 fps i ponekad posrtao na 10,
TOCA 2 nikada ne pada ispod 30
slicica po sekundi, dok se, u kvali-
fikacijama i Time trial nacinu voznje
(tj. kada je vase vozilo jedino na
stazi) penje do nevjerojatno brzih
60 fps-a.

USPORAVANIE

Hm, da, ja se raspisao o brzini, a
neki od nasih citatelja uopce ne
znaju o ¢emu pricam. Evo kratkog
sazetka: Touring Car Challenge je
vrsta automobilistickog natjecanja
koje se odrzava u Engleskoj (to
vidite i po tome 5to je vozac na

Godinu dana nakon $to je prvi dio harao top ljestvicama, i Toca 2 se

desnoj strani automobila). Nasuprot
"postenju" vozaca Formule 1, TOCA
vozaci se ponose brojem izguranih
vozaca sa staze na putu do prvog
mjesta. Takva "agresivna" priroda.
ovog natjecanja ucinila ga je
pogodnim za prebacivanje u video
igru i - nastala je TOCA. Prvi je dio
pusten zimus u prodaju, da bi ve¢
u bozi¢noj sezoni zauzeo trece
mijesto po prodaji (iza Tomb
Raidera 2 i Fife RTWC). Drugi ¢e
nastavak u trgovine sti¢i ovog
Bozica (da, ja sam dobio prvu
review kopiju) i zacijelo nadmagiti
svog prethodnika.

Poboljsana grafika je prvi od aduta
kojim se TOCA 2 moze podiciti
automobili su detaljniji, okolis je




ADvaANCE

@ VECTRAL &5

Mozda izgledaju poput auta parkiranih ispred vase zgrade oblijepljenih naljepnicama,
ali pogled ispod "haube" odmah ¢e otkriti razliku

Divno je kada pogledom mozete obuhvatiti ovako velik dio staze

"JOoS ni U jednoj igri nisam ovako
osjecao da me protivnik zeli izgurati
sa staze"

odtriji, a pogled se, zbog vise
razolucije, proteze dalje pruzajuci
bolji pregled staze. | u prvom su
nastavku automobili mogli biti
odteceni tijekom utrke, a sada je ta
mogucnost jo$ izrazenija pa ce
vozilo sti¢i do cilja kao hrpa izgre-
banog metala i nakupljenog blata
(naravno, ako vozite kao ja - rabeci
protivnicke automobile kao zastitu
od izletavanja sa staze).

Detalj koji mi se jako svidio jest

prozirnost automobilskih stakala:
mozete vidjeti vozace kako
poskakuju na sjedalu, ili masu ruka-
ma jedan drugome - da se razumi-
jemo, to mahanje bas i nije pri-
jateljsko, osobito kada nekoga izgu-
rate sa staze.
Usprkos svim hvalospjevima grafici,
moram zakljuciti da Gran Tourismo
ipak izgleda bolje. Barem su objekti
zagladeniji i kretanje glade.

UBRZAVANIJE

No, TOCA 2 nije nikako za odbaci-
ti, mnogim ce se igracima svidjeti
vise nego GT zbog - atmosfere.

Osjecaj realnosti i natjecanja koji
Cete dobiti u ovoj igri prelazi sve
simulacije voznje koje sam do sada
igrao. Auti se na stazi ponasaju kao
i u stvarnosti pa ne poznajete li
osnovne zakonitosti voznje, brzo
Cete se iznenaditi. Blato, ki3a i
sli¢ne "ugodnosti" engleskog pod-
neblja utje¢u na performanse vozila
jednako kao i ostecenja. Na srecu,
od ove je godine u Touring Car
utrkama uvedena mogucnost (bolje
receno obveza) popravljanja auto-
mobila u pit-u pa éete posljedice
neoprezne voznje uklanjati trodeci
dragocjene sekunde. Osim po
izgledu svog automobila, stupanj
ostecenja bit ¢e naznacen i prom-
jenom zvuka motora. Kad smo kod
zvukova, par rijeci o njima: okolis
je ozvucen jednako dobro kao $to
je i nacrtan - pljusak kise, udari
gromova i puhanje vjetra stalno vas
okruzuju (jer je lijepo vrijeme pril-
i¢no rijeko), a ako ste sretni vlasnik
surround opreme, cut Cete i s koje
vas strane protivnik pokusava
prestici.

Replay opcija se kvalitetom gotovo ne razlikuje od one u Gran Tourismu

Svaki od mnostva razlicitih
automobila (inace originalnih vozi-
la koja se natjecu u Touring Car
utrkama) ima razli¢it zvuk motora,
odgovor na komande i ponasanje
na stazi. lako nam je ovakva
detaljnost poznata iz GT-a, ovdje
je razlika mnogo opazivija jer je i
maniji broj vozila. Isti je nivo detal-
ja posvecen svakom dijelu igre, a
svi zajedno cine je toliko
privla¢nom i ugodnom za igranje.
Osjecaj je to koji je tesko opisati,
ali cete to i sami osjetiti ¢im sjed-
nete pred ekran. Jo$ ako imate
volan i pedale - uzitak je vrhunski!
Dual shock ili analogni controller
¢e vam takoder odli¢no sluziti, ali
staro, digitalno upravljanje nece
vam dopustiti da osjetite svu real-
nost i atmosferi¢nost TOCA-e 2.

TEHNIKA

Ne, pod tehnikom ne mislim na
grafiku, zvuk i ostalo - o tome ste
vec dovoljno ¢uli, zar ne? Rijec je
o opcijama koje vam TOCA 2
nudi, a izbor je uistinu velik. Osim
turnirske voZnje (o kojoj mozZete
viSe saznati iz okvira), tu su i poje-
dinacne utrke, koje ima svaka sim-
ulacija voznje, ali i posebne "sup-
port cars" utrke. Rije¢ je o natje-
canjima koja se odrzavaju na
Touring Car utrkama obic¢no prije
glavne utrke gdje svi vozaci voze
isti model nekog egzoti¢nog auto-
mobila. Tu su formula ford, jaguar
XJ220, AC superblower i sl. vozila.
Naravno, na pocetku necete moci
voziti svih desetak automobila,
nego treba najprije pobijediti koju
utrku da bi se "otljucali" oni bolji.
TOCA 2 donosi i 8 dodatnih staza
(uz 8 originalnih) koje ¢e produziti
"radni vijek" igre, a tu je i test staza
(koja ukljucuje daljnjih 8 pod-
staza). Zbrojimo li sve, nastavak
pruza mnogo vise mogucnosti od
originala (sjetimo se - samo 8 origi-
nalnih staza i jedna dodatna), to
zapravo znadi vise zabave za va$
novac.

Ne samo da voze na krivoj strani
ceste, nego su im i utrke cudne. Pazi
ovo: 8 staza, ali - 13 utrka jer se neke
voze dva puta. E sad, da je samo dva
puta! Svaka se utrka vozi za vrijeme
vikenda pa je uobicajeno da se prvi
dan vozi brza i kratka "sprint" utrka
(s manjim brojem krugova), a drugi
dan duza i napornija "feature" utrka.
Naravno, prije svake utrke vozi se
kvalifikacijski krug.

Bodovanije je, ipak, malo normalni-
je: 15 bodova za prvo mjesto pa sve
manje i manje za sljedeca, sve do
desetog koje donosi 1 bod. Pobjeda
u kvalifikacijama takoder donosi
jedan bod.

Ovo bi vam trebalo razjasniti
situaciju i pobrinuti se da ne dode
do problema u stilu: "Pa koja je ovo
fora?!? Ovu utrku sam ve¢ vozio ove
sezone! Igra ima bug!" Nema bug,
Touring Car utrke su takve i u
stvarnosti.

Eto, posljednjom re¢enicom
rekao sam sve - TOCA 2 daje
mnogo zabave za va$ novac. Ne
znam je li se vama dogodilo nesto
takvo, ali postoji mnogo igara za
koje ¢e mi uvijek biti Zao 3to sam
ih kupio. TOCA 2 nije nikako jedna
od njih, pa preporucujem da je
dopisete svojoj listi bozi¢nih darova
- do tada bi ve¢ trebala sti¢i u
izloge Algoritma! 4

ALTERNATIVNO

TOCA

ProSlobozi¢ni hit, koji se samo u Europi prodao
U 750000 primjeraka, a nedavno izi$ao i u
platinastom izdanju, daleko je premaSen ovim
nastavkom, kako u grafickom izgledu, tako i u
cjelokupnoj doradi

GRAN TOURISMO

Jo§ uvijek definitivni kralj vozackih simulacija,
graficki malo kvalitetniji i s ogromnim izborom
vozila. TOCA 2 ga dostize, a mozda ¢ak i
prestize, izvrsnim ugodajem i realno$éu.
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Price s ruske strane

MIG 29 FULCRUM

Ako su vam dosadile simulacije svih mogucih F-ova, mozda je ovo igra za vas !!!

Pogledaijte tu refieksiju ploée s instru-
mentima na staklu kabine. Jednom
rijeéju — prekrasno !!!

Alan Graf

PROIZVODAC

ALTERNATIVNO

F-16 MULTIROLE FICGHTER
Ova je igra zapravo zapadnjacki pandam Migu
29. Novalogicovom, dakako.

TOTAL AIR WAR

Jedna od najboljih simulacija “nevidljivog” f-
22 danas. Mogucnost upravljanja AWACS misi-
jama, ucinit ¢e je priviatnom i onima koji nisu
samo zagrizeni letaci.

GOTOVO:..

dasnje simulacije, cast iznimka-
ma, bile su ponajprije vezane za
zrakoplove Americke vojske koji
su se stalno izmjenjivali i natje-
cali, sto je dovelo do zanrovskog
zasicenja. Najcesce ste mogli let-
jeti u zrakoplovima F-15, F-18 i
F-22. Svjesni toga, programeri
Novalogica su izbacili dva nova
naslova gotovo paralelno: F-16
Multirole Fighter, o kojem cete
nesto vise cuti iz pera Daria
Rakovca, i Mig 29 Fulcrum.
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Mikoyan-Guruevich MiG-
29 Fulcrum je jedan 3
od najboljih svjet- :
skih zrakoplova, iznimnih
manevarskih sposobnosti, koji ¢esto
biva usporedivan s njegovim zapad-
njackim takmacem F-16. Pravi je
ukras u 30-ak zra¢nih snaga diljem
svijeta i jedan od aduta u borbi za
zracnu prevlast. Svi vi koji ste igra-
juci razlicite simulacije u vise-manje
istim zrakoplovima, kao F-15, F-18 ,
pozeljeli sjesti u migonju i napucati
par prepotentnih Amera, kona¢no
Cete doci na svoje.

UZIVO S MJESTA
DOGADAJA

Odmah po ucitavanju igre, dolazite
do vrlo preglednog izbornika
(ponekad je najjednostavnije rjese-
nje, ujedno i najbolje) na kom su
smjestene ve¢ standardne opcije:
Quick Mission — nekoliko “brzih”
misija za zagrijavanja prije campaig-
nova, zatim campaignovi i multi-
player. Jedna od opcija koju je vri-
jedno spomenuti je Overview, koja
na vrlo zanimljiv nacin prikazuje
neke osnovne znacajke ovog zrako-
plova. Campaignovi su, za razliku
od ostalih igara, kod Fulcruma
postavljeni slijedno. To je u neku
ruku i dobro (nemogucnost otvara-
nja preteskih misija na samom
pocetku), ali ima i svojih crnih
strana - lako se moze dogoditi da
zapnete na jednoj od njih i onda

ste u problemima. Ima ih
ukupno 5: Kurilski otoci, gdje se
Sacica ultranacionalista osilila, i pri-
jeti svima koji im stoje na putu. Vi
ste poslani da ih malo “ohladite”.
Potom slijede: Uganda, Somalia &
Etiopija, Burma i Tajikistan, ali vam
detalje necu otkrivati, jedino vam
mogu potvrditi da su vrlo mastoviti i
u pravom ruskom stilu. Ako sve pri-
jedete, mozete i sami kreirati svoje
misije u vrlo dobro zamisljenom i
prili¢no intuitivnom mission cre-
atoru. Za one koji ga ne shvate od
prve, na CD-u je manual u .pdf for-
matu, koji moZete procitati sa
Acrobat Readerom. Crafika je ve¢
standardno lijepa na 3dfx-u, sto je
iskorak s obzirom na stari
Voxelspace 2 koji se jos uvijek tu i
tamo nade ( vidi Delta Force), no
pozornosti je vrijedna cinjenica da
se igra moze igrati u 1024 x 768 na
dvije Voodoo2 u SLI-u (za one sret-
nike koji to imaju). Jos nesto, u
izborniku za audio moze ukljuciti
da vam kontrolori leta, wingmani i
svi ostali govore na ruskom. lako ih
vecina ljudi nece razumieti, to ce
uvelike pridonijeti ugodaju igre. Tu
je i izvrsni multiplayer koji
omogucava igranje preko modema,
lokalne mreze (do 16 igrada

Novaworldov IBS Service koji
omogucava igranje do 128 igraca
istodobno!!! Jos jedna od zan-
imljivih znacajki je da ce igraci s

Izbornici su vrlo jednostavni i

uéinkoviti

“Zrakoplovu je
svejedno tko ste:
general ili
porucnik. On ne
oprasta
pogreske”

igrama Mig 29 Fulcrum, F-22
Raptor, i F-16 Multirole Fighter
modi igrati jednu te istu igru, tj.
jedan protiv drugoga, ali svaki u
svojoj “ptici”.

Na kraju, mogu jos samo reci
da c¢e ova igra zasigurno privuci
Siru igracku publiku svojom
izvrsnom grafikom, novom stra-
nom medalje (Rusi), i odli¢nim
multiplayerom. Ako ste ljubitelj
simulacija, a dosadilo vam je stal-
no letjeti u onih nekoliko
odsimuliranih americkih zrakoplo-
va, ili jednostavno Zelite “isprasiti”
prijatelja u njegovom f-16, onda
vam je preporucujem. 4

lﬁj o wus
Jedan od najboljih virtual cockpita
dosad videnih

Vrlo dobra
simulacija jednog
od najrasprostra-
njenijih ruskih
lovaca.



Povratak velikana!

MULTIROLE
FIGHTER

Novalogic se na velika vrata vratio u svijet zra¢nih simulacija ponudivsi
dva iznimno kvalitetna naslova, F-16 i Mig-29.

MISSION BRIEFINE

Jeli vam poznato koju "driavu"
prikazuje ova karta?

Utjecaj zracnih tokova preko zrakoplova konaéno vise nije samo vizualna poslastica

PISE Dario Rakovac

EKIPA ;..
logica uvi-
jek je znala napraviti zabavnu
letacku simulaciju. Njihove igre
mozda nisu bile namijenjene
fanaticima, ali smo ih svi rado
igrali u predasima izmedu "prav-
ih" simulacija. U posljednje vri-
jeme zamjerana im je zastarjelost
njihovog Voxel Spacea koji se ne
moze nositi s aktualnim 3D
ubrzivacima i napredim
grafickim pokretacima. Novi
naslovi pokazuju da Voxelu jos
nije odzvonilo.
Kad bi se dijelila nagrada za
najcesce uporabljivan zrakoplov u
racunalnim simulacijama letenja,
mislim da bi F-16 nesumnjivo odnio
prvo mjesto. Doduse, u posljednije
ga vrijeme sve rjede vidamo pa je
stoga novi Novalogicov naslov pravo
osvjezenje.

e umeonrstins ian |

Interaktivni kokpit zumira se na onaj dio
koji klikate lijevom tipkom misa

STANDARDNO
KVALITETNO

Novalogic je oduvijek prednjacio
medu konkurencijom svojom realis-
ticno3cu terena i objekata u igri.
Letni im modeli nisu nikada bili
bogzna $to, ali su igre bile uvijek
dobro prihvacene. F-16 donosi
mnoga poboljsanja i potpuno nova
rieSenja koja pricu o Novalogicovim
arkadnim simulacijama bacaju u
zaborav. Prije svega, konacno je
primijenjeno 3D ubrzanje preko
3Dfx-ova Clidea, ¢ime je Voxel
Space opet dospio u vrh fotorealis-
ticnih prikaza terena. lako igra izgle-
da fenomenalno, vizualni dojam
nije jedino sto ce vas impresionirati.
Ako ste se ikad susreli s nekom od
simulacija ovog proizvodaca, zacu-
dit ¢e vas realno ponasanje zrako-
plova koji se vise ne krece kao
nekakav fantasti¢ni objekt nego

4
e
3
"
3

e D seeww

Voxel Space u novom ruhu i to u softver-
skom modu!

podlijeze stvarnim zakonima fizike.
Vrlo su dobro odsimulirani zra¢ni
tokovi preko povrsine krila, pogoto-
vo utjecaj opterecenja na perfor-
manse letjelice. Sjetim i se njihova
proélog naslova, F-22, uopce nemam
osjecaj da je ovo proizvod iste grupe
ljudi. Cini se da su se u Novalogicu
konacno osvijestili i shvatili da igraci
danas traze vise od izgleda. No,
neke su stvari ostale nepromjenjene.
Tu prije svega mislim na kvalitetu
misija - i dalje su vrlo igrive i dobro
osmisljene te cete im se rado vracati.
Zanimljivo je da se jedna kampanja
odvija u Srbiji, to im je veliki mar-
ketinski plus na ovim prostorima. |
multiplayer je takoder na visini, to
jamci Novalogicov IBS ili integrirani
borbeni sustav koji vam omogucuje
uporabu borbenih prostora i iz ostal-
ih simulacija ovog proizvodaca te
cete kona¢no modi staviti to¢ku na

Baek y Aeeapt
Izbor naouruzanja izveden je vrlo pre-
gledno, s neizbjeznom americkom zas-
tavom u pozadini

Polijetanje i slijetanje donekle jr pojed-
nostavljeno. Ovaj se detalj nece svidjeti
tvrdokornim letacima, ali ¢e ostalima
olaksati zivot

"Brzo, lijepo i igri-
vo - rijetko dobra
simulacija lete-
nja namijenjena
svima"

dvojbu tko je bolji, Istok ili Zapad.

Moram priznati da me F-16
uistinu ugodno iznenadio.
Novalogicove su simulacije tijekom
vremena postale vrlo rutinirane i
pomalo zastarjele, ali su novi
naslovi definitivan dokaz da na njih
mozemo itekako racunati. Igre su
vrlo zabavne i u usporedbi s
konkurencijom daleko igrivije. One
nemaju realnost jednog F-15, ali su
zato dovoljno bliske citavoj publici.
Multiplayer koji preko interneta
podrzava preko 100 sudionika i vise
je nego dobar razlog da ovoj igri
posvetite pozornost, a zanimljive
single kampanje uzitak su koji ne
smijete propustiti. 4

4 John Fergione,
glavni
Lockheedov
testni pilot,
jamac je

kvalitete F-16

Multirole

Fightera
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Imperator se vratio

CAESAR 3

Odli¢na igra za sve male gradonacelnike koji ¢u¢e u vama! Saznajte

kakav je zivot bio prije dvije tisuce godina ...

—

[ Dn 1211

o

Tako mali'grad, a tako mnogo problema...

PISE Mario Bosnjak

PRIJ|ZVgML‘

ALTERNATIVNO

CAESAR 2

Igra koja je prethodila ovoj. Znatno jednostavni-
ja, losije grafike iako se ideja nije mijenjala.
SiM CITY 2000

Legendarna simulacija grada tvrtke Maxis koja
je vierojatno bila uzor ovoj i mnogim drugim
igrama.

SETTLERS 2

Igra slicne tematike u kojoj pomazete dose-
ljenicima osnovati svoje naselje i obraniti se od
neprijatelja.

CA E SA ?\i?noviji

izdanak male programerske
skupine Impressions Software
koja je posljednjih godina
usavrsavala jednu te istu ideju.
Kao moc¢ni gradonacelnik rim-
skog grada, vasa je zadaca prosir-
iti ga, uveseljavati gradane i stititi
ih od uljeza ljubomornih na vas
uspjeh. lako su prve dvije igre
imale dosta nedostataka, ¢ini se

80 HACKER STUDEN! 1998.

da su decki iz Impressions
Softwarea konaé¢no udinili sve
Sto se od njih ocekivalo.

Kao i kod prvih dvaju nastava-
ka, Caesar 3 je smjesten u doba
Rimskog Carstva, a vi nastupate u
ulozi mladog gradanina koji zeli
napredovati u svojoj karijeri. Na
pocetku trebate izgraditi samo mali
grad, opskrbiti ga najosnovnijim
gradevinama i zastititi od pozara.
Napredujudi, nailazit ¢ete na nove
izazove (i nove gradevine) a vase
dragocijeno vrijeme troiti na smiri-
vanje razljucenih bogova, slanje
darova i razli¢itih pocasti cezaru te
gusiti pobune nezadovoljnih
gradana. Ovi poslovi nisu nikad jed-
nostavni, a $to igra bude vise odmi-
cala, i glava e vas sve vise boljeti.

PROBLEMI, PROBLEMI
Jedna od najvecih razlika izmedu
Caesara 2 i nove igre je mnogo veci
broj problema s kojima se morate
suoditi. Cak i u pocetnim nivoima,
opskrba hranom nije vise samo
usputna radnja. Ljudi jedu Zitarice,
povrce i meso. Da biste ih nahranili,
morate izgraditi svoje farme (za svaku
vrstu hrane) i osigurati dovoljno rad-
nika za rad na njima. Morat cete
izgraditi i Zitnice u kojima Cete ¢uvati
namirnice, ali i zapoljavati radnike na
istovaru robe. Da biste prevezli

N Pop 1016 NN M
— :

= "g” e ,a—!
Uvodna animacija u kojoj se opisuje
nastanak Rima je vrhunski napravijena

namirnice do brojnih trznica u gradu,
i za to vam trebaju radnici.
Normalno, i na trznici treba netko
raditi. Ako vam se ovo ¢ini previse, u
pravu ste. Gotovo svaki grad koji sam
izgradio trazio je bolju opskrbu rad-
nicima.

Ocito, rjeSenje ovog problema je
izgradnja vise kuca i-unapredenje
stambenih objekata koje ve¢ imate.
Nazalost, ovo donosi nove probleme.
Za svaku fontanu koju napravite,
hram koji otvorite ili ambulantu koju
osnujete, trebate mnogo radnika.
Nestalo vam je bolnicara? Pripremite
se za kugu koja ¢e vam pomesti
polovicu grada. Nema vam se tko
brinuti za vodovod? Vase fontane ce
biti iskljuene i ljudi ce traziti bolji
grad. Nemate dovoljno glumaca za
mjesno kazaliste? Pogledajete samo
vase gradane kako se dosaduju i
traze novi grad koji bi im ponudio
nesto da zaborave sivu svagdasnjicu.

Najveca greska je zapostavljanje
hramova. U igri imate pet boZansta-
va, Ceresa, Merkura, Veneru, Marsa i
Neptuna, koji traZe konstantnu
paznju. Budu li vasi hramovi imali
dovoljno radnika i odrzite li koji festi-
val bogovima u ¢ast, dobit cete
razlicite blagoslove od njih. Naljutite
ih i imat cete hrpu problema. Ceres

Na raspolaganju vam je dosta savjetnika
koji ¢ée vam pomoéi u vasem poslu

Na ovoj mapi otvarate nove trgovacke
putove

“Igra vas vraca u
doba Rimskog
Carstva gdje kao
cezarov posliusni
sluga Sirite njegovu
moe¢ i osvajate svijet”

¢e vam presusiti polja, Mars ¢e na-
tjerati vase susjede da zarate protiv
vas, Venera ¢e oneraspoloZiti vase
ljude, Merkur ce poslati svoje lopove
da vam kradu namirnice iz skladista i
Zitnica. Najgori je Neptun koji ¢e svoj
bijes iskoristiti za potapanje vasih
brodova, vaznih za trgovanje s ostal-
im gradovima.

lako je Caesar 3 igra u kojoj
morate cijelo vrijeme paziti na
mnoge sitnice, trgovina je klju¢ni fak-
tor dobrog funkcioniranja grada.
Posto igru zapocinjete s odredenim
novc¢anim iznosom, trebate nadi
nacin da nadoknadite novac utrosen
na izgradnju grada. Stvorivsi
odredene zalihe robe kojom mislite
trgovati (ulja, lonci, namirnice ...),
otvorite trgovacki put s nekim
gradom - najbolje je izgraditii luku jer
tako trgovina tece brze.

Postoji jos mnogo stvari o kojima
bih mogao govoriti, ali ostavljam da
ih sami istrazite. Sto se tice grafike i
zvuka, vidi se da su se programeri
uistino potrudili i na taj dio uopce
nemam primjedbi. Zakljucak je jed-
nostavan — Caesar 3 je odli¢na strate-
gijska igra koja nudi mnogo razlicitih
izazova i nagrada svima koji imaju
strplienja prouciti kako igra radi. lako
nije bez nedostataka (teska je za
pocetnike, ima par sitnih bugova),
dobro je napravljena, stru¢no dizajni-
rana i oku ugodna. Preporucujem je
svim ljubiteljima hard core strategije
kojima je razmisljanje vaznije od
akcije. 4




Specijalci ponovno u ake

DELTA FORC

jii!

Novalogic je odlucio osvjeziti svoje dosadasnje simulacije vojnog hardvera. Moze li simulacija
komandosa biti jednako dobra kao i zrakoplovna ?

lako je grafika fenomenalha, zhog uporabe starijeg Voxelspace 2 zasad nije moguéa uporaba 3d ubrziva¢a, no, navodno, Novalogic veé

radi na patchu

PISE Alan Graf

PROIZVODAC

SPEC OPS

Vrlo solidna igra ¢iji ste demo mogli igrati na
Hack CD-u

RAINBOW SIX

Takoder vrlo kvalitetna igra koja, za razliku od
DF-a, vecu pozornost posvecuje simulacijskom

dijelu.
NOVA::.:

gramerska
kuca poznata po svom
Commanche serijalu i drugim
odli¢nim simulacijama, ugodno
nas je iznenadila i ovaj put igrom
koja je, za razliku od prijasnjih,
utemeljena na akcijama
istoimene specijalne postrojbe
Americke vojske stvorene za
borbu protiv terorizma.
Osnovana 1977., okupljajuci
samo najbolje i najelitnije borce
iz Zelenih beretki i Rangera, ona
i dan-danas ulijeva strah u kosti
teroristima ( i ostalima koji su to
zasluzili ), a njeno je ime Delta
Force.

Igra vas stavlja u ulogu zapovjednika
Sacice vrhunski istreniranih ljudi cije
je jedino zadovoljstvo isprasiti
glavnog negativca (i njegovu malu
vojsku ), eventualno spasiti taoce te
se vratiti u kamp i Stopericom mijeri-
ti vrijeme potrebno za rastavljanje i
sastavljanje pistolja. Mozda se to
iskusnim Quakeovcima i
Unrealovcima ¢ini priliéno jednos-
tavnim, no morat ¢u ih razocarati -
dizajneri su veliku pozornost
posvetili taktiziranju i timskom radu,
tako da ce standardno Rambovsko
ulijetanje u bazu i redetanje svega
Sto se krece biti dobra taktika samo
na najlaksem nivou.

STO JE NOVOG ?

Za razliku od mnogih akcijskih igara
koje vas “bace” u borbu bez nekog
razloga, misije u DF se zasnivaju na
mogucim situacijama u svjetskim
teroristickim kriznim Zaristima.
Mozete poceti na bilo kojoj od 5
kampanja, a napredujudi, otvarat
c’e vam se nove Iokacije sa sve zan-
¢e vam se po zavrsetku mmje
otvoriti i vise lokacija, sto je vrlo
pozitivno jer se tako smanjuje
mogucnost da na nekoj od njih zap-
nete. Kampanja e biti razlicitih, od
rata za drogu u Peruu, situacija s
taocima u Cadu i bio-teroristima u
Indoneziji do vrlo slozenih, poput
gradanskog rata u Uzbekistanu i
nuklearne krize u Novaya Zemlya

Brifinzi su kao i za zrakoplovne simulacije.

(Rusija). I misije su vrlo raznolike:
unistenje baze, spasavanija talaca,
lasersko “markiranje” ciljeva za
zracne udare. Dodamo li tomu da
opremu i oruzje sami birate
(razli¢ite vrste pusaka, pistolja,
mina, protutenkovske lansere rake-
ta), pocinjete polako nazirati da je
igra i viSe nego vrijedna pozornosti.
Sucelje i izbornici su standardni, na
kakve smo navikli, ali u zrakoplovn-
im simulacijama! Tako ¢e nakon
pomnog planiranja rute i odabira
potrebne opreme, igra¢ standardno
ocekivati kokpit, ali ¢e biti izbacen
iz helikoptera uz popratni “Good
luck, Sir !”. Al u igri jaaako varira.
Za neprijatelje je fenomenalan (sag-
inju se, skacu u stranu kad pucate
na njih, pokusavaju vam dodi iza
leda), ali vasi suborci nisu pametniji
od pileceg kroketa u Mc Donalds'u,
padaju k’o muhe. Medutim, to nije
slucaj i u multiplayeru. Kad se
nadete na velikom polju sa dvade-
setak junaka, stvari su mnogo
dinamicnije. Primjerice, kad udete

o

Izbornici su vrlo pregledni i jednostavni

Strojnica u Americkoj vojsci popularno
zvana “pila”. Pitate se zasto ?

“Dobro isplanirani
snajperski napad

je ubgjitiji od bilo
koje strojnice”

u jedno od sela, nikad ne mozete
biti sigurni je li u vasem posjedu ili
posjedu neprijatelja, no to se vrlo
brzo moze ispitati. Naime, ¢im
dodete u domet snajpera, ako vas
nitko ne “skine” u prvih pet-Sest
sekundi, to obi¢no znaci da je sve
O.K. i da je lokacija sigurna. Jedan
savjet: u vecini slucajeva za svakog
mrtvaca vise dobit ¢ete po 1 bod.
Ako zelite 3 boda, prisuljajte mu se
sleda i koknite ga nozem. Na prvi
pogled igra pomalo razocarava svo-
jom Voxelspace 2 grafikom i rela-
tivno trzavim kretanjem kroz pros-
tor. Da bi ispravili tu pogresku, pro-
grameri su najavili patch za neke
3D kartice koji bi se uskoro trebao
pojaviti na njihovim WWW strani-
cama. Ali, to je i jedini propust ove
igre. Naime, vrlo je igriva i ve¢
nakon nekoliko misija izaziva ovis-
nost.

Ovo je definitivno jedna od
najboljih igara ovog tipa, iako malo
losije grafike i sa nekim sitnim pro-
pustima na kojima jos treba poradi-
ti, koja ce vas zadrzati pred moni-
torom dobar dio dana. 4
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INFO GAMA

Zagreb, Pociteljska 4

Tel: 01 3098 302, fax: 01 3098 008

URL: www.gama.hr b=
E-mail: gama-trend@zg.tel.hr

MACOM

...more than just a box!

MACOM monitori (jJamstvo 3 godine)

15" F70 Macom, D.C., Philips cijev, MPRII, (1280x1024), digital, 0SD, 0,28mm

17" S70 Macom, D.C., Flat Screen, MPRII, (1280x1024). digital, 0SD, 0,28mm BEST BUY/
17" $96 Macom, Hitachi, 96 KHz, TCO 95, (1600x1200), digital, 0SD, 0,26mm g
17" $96D Macom, D.C., Diamondron, TCO 95, (1600x1200), digital, 0SD, 0,25mn| “CHEERIYZ

21" E95 Macom, D.C., Hitachi cijev, TCO 95, (1600x1200), digital, 0SD, 0.28mm Notebook-MACOM - 12,1" TFT, 13,3 TFT, 14,1" TFT
21" E96 Macom, D.C., Diamondtron, TCO 95, (1600x1200), digital, 0SD, 0,28mm

12,1" LCD Macom, TFT, TCO 92, 50 KHz, digital, OSD, (ekvivalentno 15" monitoru) Pentium 233 MHz, zvutna kartica (16 bit), 12,1 TFT, FDD 1,44MB VGA 2MB,

16" LCD Macom, TFT, TCO 95, 62 KHz, digital, OSD, (ekvivalentno 17” monitoru) 32MB RAM, HDD 2.1 GB, 20x CD-ROM, tipkovnica, baterija, napajanje

Nadogradnje: Display 14,1" TFT do 300 MHz CPU, do 4,1 GB HDD,
fax/modem PCMCIA mrezna karticaPCMCIA, HP 340 + kofer

Posgbqn
Boilcmt

gotove,

S DC Lonfig iguracije
Video kartice pOPUSU éaa daljnju

 Diamond Monster 3D

* Diamond Monster 3DII - 8 MB, 12 MB

« Diamond Viper V550, AGP
(Riva 128 TNT chip) 16 MB SG RAM

« Creative BANSHEE 128-bit Voodoo engine,
PCI, 3D blaster, 16 MB SD RAM

Erazer
Play Station
Master Drive

sretnu

¢ NOVU GODINU

Zele Vam djelatnici

Info Game

DVD uredaj




| Zajec i Canjuga

o PREMIER LEAGUE
FOOTBALL MANAGER 99

Ruku na srce, Zanr nogometnih managera nije narocito popularan, osim medu rijetkim ljubiteljima,

koji jo$ uvijek mlate po prastarom Championship Manageru 2. Moze li slavni EA unijeti novosti u zanr?

Prilicno
> nepregledno
) sucelje

JIa8 otezava kon- %
centriranje i A
na igru. Sve NN
— je priliéno :
nabacano i
zhunjujuée.
Prije utakmice i kod nadogradnje sta-
diona mozete u 3D-u razgledati svoj sta-
dion i njegov okolis$

Stupanj detaljnosti u prijenosu utak-
mice je vrlo nizak, a i pobolj$anja s 3D

Kvaliteta grafickog prikaza utakmice je neSto slabija od FIFA-e 98, ali je u nedostatku boljeg najbolji koji smo vidjeli u nogometnim
managerima. Za one koji ne znaju — ne moZete upravljati igra¢ima, samo promatrate utakmicu.

ALTERNATIVNO
CHAMPIONSHIP MANAGER 2
Kad god izade neki novi manager, prvo je
pitanje kakav je u usporedbi s legendom.
Primjerice, u Velikoj Britaniji je vjerojatno
najpopularnija igra uopce. Vrlo rudimentarna
graficki, ali s nevjerojatno moénom bazom
igraca i sjajnom doradenoscu.

godinama su NHL,

VEc FIFA, NBA Live i

druge serije slavnog EA Sportsa u
samom vrhu, i ¢ini se da igracima
nimalo ne smeta $to se stalno
pojavljuju novi izdanci tih serijala.
Uvidjevsi stanovit potencijal u
trziStu nogometnih managera,
odludili su i sami ugrabiti dio
trzista, tim vise $to su dodatnu
prednost nad ostalima stekli engi-
neom FIFA-e 98. K tome, kopirali
su gotovo sve $to se iz
Championship Managera 2 dalo
kopirati, izradili “cukreno” sucelje,
dodali dodatne mogucnosti igri, i
eto uspjeha! Ili nije bas tako?

Prvi nogometni manager koji je
odusevio vaseg autora bio je prvi
Championship Manager, a poslije,
nakon su$nog razdoblja stigao je i
Championship Manager 2. To je
bilo prije dvije-tri godine, i do
danas se nijedan nije kvalitetom pri-
blizio CM-u 2, iznimka je jedino
Gremlinov Premier Manager 97 (i
98, koji je zapravo jednak svom
prethodniku). Glavno je obiljezje
igre mogucnost upravljanja bas
svime §to je vezano uz jedan
nogometni klub, i trenerskim i
poslovnim zadacima.

MODDY SE VRATIO!

Na samom pocetku igre
omoguceno je biranje stupnja
odgovornosti u menadzerskim
zadacima. lako je to u stvarnosti
nemoguce, ovdje je moguce upravl-
jati i financijskim zadacima te
uobicajenim zadacima u trener-
skom resoru, kao i upravljanje pom-
latkom. U stilu EA Sportsa, sucelje
je graficki predivno i vrlo efektno,
ali takvo sucelje jednostavno ne
prili¢i nogometnom manageru! Ono
§to ljudi u EA Sportsu nisu shvatili
jest da FA...99, kao i svi ostali
nogometni manageri, cilja na ljude
kojima ljepota sucelja nije uopce
vazna - samim odabirom Zanra vec
su se na startu opredijelili za Cistu,
ogoljenu igrivost koju moze posti¢i i
neki tekstualni manager, a ne za

grafiku. Osim toga, sucelje je u ovoj
igri sporo, potpuno nepregledno i
nakrcano nepotrebnim detaljima.
Upravljanje momcadi i igratima je
izvedeno vrlo sli¢no kao u CM 2.
Ipak, sve je nadogradeno, tako da
je moguce odredivati rezime
treninga, usporedivati statistike
igraca na jednom mijestu, odredivati
im nacin igranja i proucavati stu-
panj njihove fizicke pripremljenosti.
O svakom pojedinom igracu dobit
cete nekoliko opcenitih natuknica o
njemu, ali necete moci pogledati
njegovu povijest. | upravljanje
igrom momcadi je ponesto unapri-
jedeno, s mogucnoscu odredivanja
agresivnosti, nacina igranja i sl. Sve
su statistike za englesku ligu iznim-
no tocne, ali ne i za ostale; prim-
jerice, nismo mogli pronaci
Prosineckog ni Ladica. Zanimljiva
novost je takozvani EA Mail, simu-
lacija e-mail klijenta, odnosno va$
kontrolni centar za sve akcije koje
poduzimate u igri. Financijsko
upravljanje klubom je previse
opsirno: moguce je odredivati
cijenu ulaznica, proizvodnju suveni-
ra i klupske robe, nadogradivati sta-
dion, davati koncesiju za prodajna
mjesta na stadionu, upravljati spon-
zorima i podizanjem zajama.
Pracenje utakmica moguce je na
dva nacina: u 3D-u i u 2D-u. 3D
mod rabi engine FIFA-e 98 i izgleda
kao prilicno okljastrena verzije iste

ubrzivaéem su minimalna.

Ovo je ustvari
vijepsani i
prosireni
Championship
Manager 2 s vrio
nepregliednim
suceljem.

igre (podrzava i 3D ubrzivace). 2D
mod je znatno pregledniji i bolji
izbor ako Zelite vidjeti kako
funkcioniraju vase takticke
postavke. Treba li i spomenuti tko
vas vodi kroz utakmicu? Naravno,
John “Moddy” Modson, komenta-
tor FIFA-e. Zvuk je vrlo kvalitetan,
ali pjevanje zavijajuce sopranistice
zna biti frustrirajuce dok postavl-
jate momcad. Osim toga, povre-
meno cete biti nagradeni fenome-
nalnim filmi¢em, vrlo profesional-
no uradenim.

I je li Championship Manager
jos uvijek na tronu? Moramo priz-
nati - jest. lako na prvi pogled
FA...99 nudi znatno vise
mogucnosti nego on i graficki je
miljama ispred njega, CM 2 je jo3
uvijek bolji izbor zbog same kon-
centriranosti na glavne zadatke
managera, a ne na prodaju hren-
ovki pokraj stadiona, zbog mnogo
jace baze igraca u klubovima dil-
jem svijeta, mogucnosti igranja u
vise liga (u verziji 97/98) i iznimno
preglednog sucelja. 4
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Pobuna mitohondrija

RECENZIJA

¥hat's s:;ong?

Final Fantasy meets Resident Evil

Y
You're the

lofie who wawted to gome to the

Na razgovor ne mozete utjecati, ali je za shvacanije igre preporuéljivo proéitati sve sto

vam likovi govore

PISE Berislav Jozié¢

ALTERNATIVNO

RESIDENT EVIL 1 & 2

Ove horor avanture imaju malo "jau" atmosferu,
ali i drugadiji nacin borbe. Ipak, koncepcija
igranja je prilicno slicna.

FINAL FANTASY 7

Kretanje, graficki izgled i osobito nacin borbe
vrlo su sli¢ni kao i u Sqarevom RPG megahitu.

o P I s ove igre mozete
procitati i u

headingu: spoj FF7 i RE.
Squaresoft je uvidio da RPG sus-
tav iz proslogodisnjeg hita moze
uporabiti i na drugim temama te
ga, potpomognut Electronic
Artsom, dobro unovditi u novom
ruhu. lako se za Parasite Eve ne
moze reci da obuhvaca najbolje
iz obje igre, itekako zasluzuje
vasu pozornost.

Sto je igra preuzela od svojih
uzora? Utjecaj Resident Evila vidi se
u horor ugodaju, pri¢i i neprijatelji-
ma. FF7 joj je "posudio" malo
prepravljeni engine i nacin borbe,
japansku grafiku i genijalne animi-
rane sekvence - mislim da necu
lagati kazem li da su animacije u PE
najbolje dosad na PSX-u (vjerojatno
ce ostati najbolje samo do pojave
FF8). Igra pocinje na Bozi¢ 1997.
operom u njujorskom Carnegie
Hallu. Tijekom izvedbe, jedna od
pjevacica svojom modi zapali pola
gledalista, a suprostavlja joj se samo
policajka koja se slu¢ajno nasla
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PARASITE

PlayStation

Animacije pretvaranja obi¢nih Zivotinja u ogavna cudovista savrSeno su nacinjene, ali

ih ne preporuc¢ujemo igracima slabijeg Zeluca

Povezivanje dviju dobrih igri ne moze
zavrsiti lose, ali da bi dobili nesto
izvanredno, potrebno se vise potruditi.

ulogu preuzimate. Uskoro ce se
pjevacica poceti pojavljivati po
cijelom New Yorku pretvarajuci
ljude i Zivotinje u ¢udovista. Grad
¢e biti evakuiran, u njem ¢e ostati
samo hrpica ljudi pokusavajuci
unistiti Eve - misterioznu djevojku.
Plavokosa je policajka (vi) jedina
imuna na moc §to je ona ima nad
ljudima i Zivotinjama, a uskoro cete
shvatiti i zasto je tako... Pri¢a je
stvarno dobra, donosi desetak liko-
va koji se ponasaju prili¢no realno,
imaju svoje motivacije i brige te se
vidi da je ulozeno dosta truda u
scenarij. Oni pozorniji moci ce
nauciti nesto iz biologije, ali pricu o
"pobunjenim" mitohondrijima
nemojte u cijelosti drzati istinitom
(iako sadrzi i stvarne cinjenice). Va$
je cilj shvatiti Eve i zaustaviti je, a
$to budete bolje razumieli izvor
njene moci, lakSe ¢e vam biti rijesiti
igru.

CUDOVISTA U NEW
YORKU

Koncepcija igre je prili¢no sli¢na
onoj FF7. Krecete se prerenderi-
ranim 3D okolisem, skupljate i
rabite predmete te razgovarate s
ljudima. Borbe su rijede nego kod
uobicajenih RPG-a, ali jo$ uvijek
potpuno neocekivane - ekran se
malo zamuti i borba pocinje. Neke
borbe su neizbjezne - s bossovima
koji ¢uvaju pojedinu lokaciju ili
predmet, dok su ostale slu¢ajno
generirane - tzv. random encoun-

ters. U borbama prikupljate
iskustvene bodove, ¢ime vam raste
i energija i magi¢ne moci. Kako se
sve odvija u "stvarnom" svijetu,
rabite i stvarna oruzja (pistolje,
puske, bacace raketa) koja uz
uporabu odredenih predmeta
mozete i modificirati. Ovi RPG ele-
menti ¢e se nekim igrac¢ima vjero-
jatno svidjeti, ali uniStavaju dojam
avanture - jer u igri je viSe borbe i
namjestanja lika nego rjesavanja
problema i razmisljanja. Svejedno,
prica koja se pred vama otvara
moze se mijeriti s najboljim avantu-
rama pa Ce i igraci skloniji takvim
igrama doci na svoje. O samoj je
borbi potrebno re¢i malo vise.
Rije¢ je o modificiranoj borbenoj
sekvenci iz FF7 u kojoj imate pot-
punu kontrolu nad svojim likom.
Kad jednom napadnete, ne mozete
to uciniti ponovno dok vam se ne
napuni mjerac energije, ali se
mozete kretati i izbjegavati nepri-
jateljske napade. Tako se borba
sastoji od stalnog izbjegavanja pro-
tivnika i namjestanja u polozaj za
napad, §to je mnogo dinamicnije i
uzbudljivije od stati¢ne borbe u
Final Fantasyju. Na kraju dolazimo
do grafike i zvuka. Kao $to sam
rekao i na pocetku, animacije
tijekom igre su predivne, ali
ostatak nije toliko dobar. Likovi su
pomalo kockasti, a neprijatelji
"zamuceni', ali ne toliko da bi to
smetalo raspoznavanju. Okoli§ je
dobro nacrtan, obuhvaca razlicite
dijelove New Yorka, no na nekim

Zapaljeni leSevi znak su da je Eve hila ovdje

se lokacijama ne vide moguci
smjerovi kretanja, a kratko ucita-
vanje pri prelasku s lokacije na
lokaciju prili¢no je iritirajuce.
Zvucna strana nudi nekoliko
ugodajnih melodija, a najvise
nedostaje digitalizirani govor, bez
kojeg ce igra zvucati "priguseno".
Valjda je na dva CD-a bilo mjesta i
za takvo $to?

Ukupno uzevsi, Parasite Eve je
dobra igra, malo losije grafike i
zvuka, ali s iznimnim animacijama
i kompleksnom pricom. Ocrtavanje
sporednih likova je fantasti¢no, a
pri¢u glavne junakinje necete saz-
nati do samog kraja. Zavrsite li
igru, dobivate pristup drugoj verzi-
ji, s drugacijim predmetima i nepri-
jateljima, $to zapravo udvostrucuje
vrijeme provedeno uz nju.
Avanturistima i RPG-asima ce se
svidjeti, ostali bi trebali barem
pogledati animacije - mozda ih
zainteresira i ostalo. 4

animacije -
ljaju inace osrednji %
vizualni dojam.




Osveta za Colony Wars

COLONY WARS:

VENGEANCE

PIayS[a“on Najbolji, zapravo, jedini pravi Wing Commander klon za playstation JE dobio nastavak

-_.—x;_ ’
[ W

Dodavanjem misija koje se odigravaju u blizini i na samim planetima, igra je dobila zan-
imljiviju grafiku okoliSa nego Sto je ima vecina svemirskih simulacija

PISE Berislav Jozi¢

ALTERNATIVNO

COLONY WARS

Prvi je dio iza$ao prije godinu dana podigavsi
prasinu velikim brojem misija i kvalitetom
grafike.

WING COMMANDER

lako je za PSX izaSao samo 5. nastavak ove poz-
nate igre, svaka sli¢nost je - neizbjezna.

KADA se igra dobro
prodaje, nas-
tavak ne treba mnogo mijenjati-
formula je dobro znana
proizvodacima igara. Pogledajte
samo Tomb Raidera ili Crash
Bandicoota i uvjerit ete se u
istinitost ove tvrdnje. Ni nastavak
CW-a ne donosi velikih novina,
osim $to se borite za - pro-
tivnicku stranu.

Vengeance, u prijevodu
Odmazda, nastavlja pricu stotinu
godina nakon zavrietka prve igre.
Miladi pilot Mertens odlucio je, kao
jedan od mornarickih letaca
(mornarica u svemiru?), vratiti Ligi
svjetova udarac 5to su ga nanijeli
njegovom planetu, zaluden kao i
mnogi mladici prorocanskim go-
vorima svog vode Krona. Tijekom
igre Mertens ¢e dozivjeti mnogo

toga, Sto ¢e ga mozda natjerati da
promisli o svojim postupcima, ali,
budete li nespretni u upravljanju,
nece prezivjeti ¢ak ni prvih 5 misija.
Iznenadeni? Ako ste igrali CW, ne bi
trebali biti, a ako niste, suocite se s
cinjenicom da je jedna od rijetkih
karakteristika originala - iznimna
tezina igre - i u nastavku ostala
nepromijenjena.

Misije u kojima cete sudjelovati
jednake su mnogima koje ste igrali
u sliénim igrama - unistavanje
neprijateljskih konvoja i zastita
vlastitih, svemirske ophodnije, unis-
tavanje instalacija i sli¢no - ali su
dodane i one koje se odvijaju na
planetima (tj. letite iznad njih, a ci-
lievi su obi¢no gradevine na povrsi-
ni), a predstavljaju dobrodoslo
osvjezenje nakon dosadno plavo-
crne svemirske scenografije.
Doduse, dodatno doradena grafika
letjelica i okoli jamstvo su da cete i
u "uobicajenim" svemirskim misija-
ma biti sasvim zadovoljni "krajo-
likom". Prihvativsi savjete igraca,
Psygnosis je nastavak ucinio jo$
brzim nego $to je bio original te se
sada osnovni svemirski lovac krece
brzinom najbrzeg u CW-u, a
tijekom igre imate cete pristup i
boljim letjelicama. lako je izbor
brodova i naoruzanja nesto siro-
masniji nego prije, ovdje postoji
poseban sustav nadogradnje letjeli-
ca zahvaljujuéi nagradnim bodovi-
ma za dobro izvrsene misije. Pazite
- dobro izvriene, jer misiju mozete i
lose izvrsiti i - ostati Zivi (za razliku

[UNAVABEY koji slijedi pricu originalne igre, jedino $to se sada borite na protivnickoj strani

Eksplozije su vrlo dobro napravljene i popracene ZVUKOM (u svemiru?) koji uporno

nalazimo u svemirskim simulacijama

a,
Pucanje u brodovlje svoje flote nije pre-
porucljivo jer cete se naci u situaciji "sam
protiv svih", i biti rasprSeni u velikom
plavetnilu

od mnogih igara u kojima neizvrie-
na misija zna¢i GAME OVER).
Ovisno o vaSoj uspjesnosti u igri,
mijenja se i pri¢a koja vas prati, a
igra zavriava na jedan od 6 razlici-
tih nacina. Naravno, nisu svi zavrie-
ci jednako "dobri", ali uspijete li
dodi do "najpozeljnijeg’, moci cete
odigrati sve misije koje ste usput
propustili i letjeti u svim letjelicama
- 5to ¢e 30-ak sati igranja uvecati za
jos 20-ak, a mozda se igri vratite jo3
koji put.

GUND, GUNBD...

Do sada zvuci dobro, zar ne, a
takva je cijela igra. Ipak, kao i svaki
put, moram se osvrnuti i na lose
strane koje e joj spustiti ocjenu za
nekoliko postotaka. Prvi, a ujedno i
najveci problem je teZina - misije su
i za iskusnog letaca (kakvim se
volim nazivati) prili¢no zahtjevne, a
za pocetnika su gotovo neizvedive.
Zanimljiva i razgranata prica kao sto
je ova ipak vas ne moze zadrzati uz
igru koja vas tjera da svakih 10-tak

Ovakvi prizori ¢ine i dosadni plavi okolis
oku vrlo ugodnim

minuta u bijesu odbacite controller.
Drugi prigovor odnosi se na prili¢nu
sliénost s prvim dllelom Usprkos
popravljenoj grafici i fizici kretanja
u svemiru, misijama oko planeta i
slicnim dodacima, u vecini misija
slucajni ¢e prolaznik reci: "Ah, jos
uvijek igras onaj stari Colony Wars?"
Moguénost igranja udvoje, na jed-
nom ekranu ili preko linka, bila bi
veliki plus, ovako igra ne unosi nista
uistinu novo i senzacionalno, poput
njenog proslogodisnjeg prethodnika.
Mozda previse trazim. Mozda sam
staro gundalo. Colony Wars
Vengeance je, u svakom slucaju,
najbolja svemirska simulacija na
Playstationu pa ne bih trebao toliko
prigovarati. 4

Izrazito kvalitetna

svemirska simulaci-

ja, iako smo, god-

inu dana nakon

prvog dijela,

ocekivali znacajn- %
jih promjena.
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Lomi ga, bejhe!

TEST DRIVE 4X4

Nikako se nismo mogli zadovoljiti dosadnim cestovnim utrkama, trebalo nam je jo$ adrenalina,

PISE Kristina Jeren

jo$ uzbudenja, sanjali smo o blatu i prasini...

Electronic Arts

PROIZVODAC

ALTERNATIVNO

MONSTER TRUCK MADNESS
lako Microsoftova, prilicno dobra igra u koju bi
se trebali ugledati svi proizvodaci slicnih

aspiracija
on respektiranog
Electronic Artsa uvijek
ocekujemo mnogo, pogotovo od
njihovih vozackih simulacija.
lako je u posljednje vrijeme
Need For Speed preuzeo kredi-
bilitet i igrivost Test Drivea,
nekad na Amigi izrazito popular-
na igra se ne da. Uz klasi¢no
izdanje Test Drive 5 ocekuje nas i
izdanje za fanatike, nazvano 4x4.
Rije¢ je zapravo o posebnom
izdanju u kojem se najbolje mogu
voznja kombija, terenaca i kamiona
jer u ovoj igri nema nijednog “nor-
malnog” auta. Ideja nije tako ni
losa, ionako se takva vozila u ostal-
im igrama dobivaju samo kao
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Nadamo se da ¢e ovakvih scena biti u izobilju

bonus, pa ajmo malo rasturiti
terenske mrcine. Ve¢ vam curi slina
i rastu rogovi dok razmisljate kako
cete divljati?

SAMO BRZE | LUDE,
NISTA ME DRUGO NE
ZANIMA

Moram vas odmah upozoriti: na
recenziji sam imala nedovrienu
verziju igre pa sam sve nedostatke
pripisala upravo toj ¢injenici. Na
samom pocetku docekat ce vas izn-
imno privlacno i pregledno sucelje,
Sto je za svaku pohvalu. Birati se (za
sada, nadam se) moze samo
izmedu pet staza, od Hawaia do
Svicarske, a nisu ni sva prometala
odmah dostupna. Bit ¢e tu realnih
jeepovi (cherokee, wrangler...), ali i
onih imaginarnih, po mom misljen-
ju mnogo atraktivnijih, iako ni jedni
ni drugi nisu bas bajno detaljizirani.
Nakon 3to ste se odlucili, ovisno o
koli¢ini drustva koja vam se zatekne
u kuci, na pojedinacnu utrku, turnir
ili multiplayer naguravanje, slobodni
ste kao ptica da rasturite sve oko
sebe (samo nemojte se, molim vas,
posvadati s frendovima ako oni
slucajno operu vas, iako ne kazem
da ce se to dogoditi). U prvi ¢e vam
se Cas sve Ciniti izvrsnim (pogotovo
ako ste ponosni vlasnik 3Dfx kar-
tice, doduse, dekintirani), sve tece
glatko, grafika je vise nego privlacna

i Sto ces vise! No nakon nekog vre-
mena imat ¢ete neki ¢udan osjecaj
da nesto ne stima. Ne znam za vas,
ali meni se nije svidalo to 3to je igra
jednostavno - prelagana! Vas se
mali kamionci¢ drzi ceste predobro,
prakticki ga je nemoguce
preokrenuti na krov, a kad se to i
dogodi, on se maksimalno neu-
vjerljivo otkotrlja desetak metara i
zaustavi. Dakle, fizika je totalno
nerazradena, barem zasad, nadam
se. Cijelo vrijeme voznje uopce ne
morate dizati nogu, pardon, prst s
gasa, pa opet se ne bi moglo re¢i da
jurite ne znam kako brzo. Mozda
¢e nekima koji su previse lijeni ova
cinjenica odgovarati jer ¢e bez
imalo muke modi voziti kao profe-
sionalci, ali nadam se da vecina vas
ipak voli odredenu dozu realnosti u
igri. Znadi, tijekom voznje
uglavnom se drmate (off road,
sjecate se?) i tu i tamo odgurnete
nekog protivnika jer vam je truba
nevjerojatno jadna (ionako vam se
nitko ne bi maknuo).

No ljubiteljima cestovne i
necestovne zabave, ako bas nemaju
neke izriite prohtjeve igrati ba3
Carmageddon, svakako bih pre-
porucila da se malo strpe i zaigraju
ovu igru (no nemojte nikako zabo-
raviti na NFS) jer do finalne verzije
ima jo$ vremena, a vrijeme lijeci sve
rane pa i kompjutorske (by the way,

Mnogo je ;ozomosti posveéeno nebu i
ostalim detaljima

Is it a bird? Is ii a plane? Nooooon! It's
a Test Driver!

U vec¢ povecem
slijedu Test Drive
igara pojavilo
se nesto
nezaobilazno.

mozda programeri bas u ovom
trenutku nesto rade pa ako se
dovoljno koncentriram i usmjerim
svu svoju pozitivnu energiju negdje
u Englesku... telepatija ¢ini ¢uda,
vjerujte mi). U svakom slucaju,
isplati se ¢ekati, a do onda
vjezbajte!

Pa §to na kraju reci o Test Drive
4x4? Ocekujte mastovite staze, za
koje se moze reci sve osim da su
ravne i prohodne, i mastovite auto-
mobile. Oni koji su vam odmah
dostupni u single race modu nisu,
naravno, neke pile, za njih cete se
morati malo pomuciti, a u tourna-
ment modu pocinjete s izvjesnom
koli¢cinom novca koja se, valjda,
povecava da biste mogli kupovati
sve bolje automobile. Privla¢na,
doduse jos nedoradena, grafika (na
primjer, voda se ponasa potpuno
neuvjerljivo) ¢e vas u doradenoj
verziji svakako privudi, a 3D ubrzi-
vacka kartica nece biti nuzna, ali ¢e
svakako biti poZeljna. Zato ako
volite terensku voZnju, nemojte
nikako propustiti Test Drive 4x4. 4

OCJENA |
Iznimno perspektivna

igra, zasad, s neko-

liko nedostataka

za koje se iskreno

nadam da ce biti

popravijeni. %



Kupujmo hrvatske proizvode

Legendarni SRAZ - prva hrvatska igra - dobio je nasljednika. Hoce

li se pokazati dostojnim imena koje nosi ?

PISE Alan Graf

PROIZVOBAC

ALTERNATIVNO

SRAZ

Legendarni prethodnik ove igre, i jedina igra s
kojom se moZe usporediti.

BURZOVNI SRAZ

Takoder borba znanjem, no usko vezana za
znanje o burzi i dionicama.

Jo je davne 1993.
skupina mladih
entuzijasta osnovala tvrtku
32bita, ciji je cilj bio proizvodnja
igara na hrvatskom jeziku.
Rezultat njihova mukotrpnog
rada bila je igra koje se mnogi i
danas rado sjecaju, igrala se pod
satima informatike u $koli, doma
dobivsi epitet prve, najbolje i
najigranije hrvatske igre.
Vjerojatno pogadate, rije¢ je o
Srazu, igri koja je stala na jednu
disketu, a svojim sadrzajem bila
jedna od rijetkih iz koje se moglo

Potpis pod sliku

nesto korisno nauditi. Danas, pet
godina poslije, konaéno izlazi
njen pravi nastavak mastovitog
naziva - Sraz 2.

Sraz 2 je, poput svoga prethod-
nika, strategijska igra temeljena na
borbi znanjem. | ovdje ¢e biti tako
iako je igra preZivjela temeljitih
promjena, pocevsi od grafike koja je
prebacena u 640x480 u 16-bitnoj
boji preko sucelja pa do samih pitan-
ja. Dodana je i podrska za multiplay-
er, a primjenjuje se i novi nacin
igranja, o cemu Ce biti rijeci poslije.

NOVOSTI...

Vec je na samom pocetku ocito da
je igra u cijelosti zadrZala stil
prethodnika, ali unijela i mnoga
poboljsanja. Kao prvo, jedna od
velikih pohvala programerima ide na
racun toga Sto je igra u cijelosti igriva
sa CD ROM-a i ne instalira se na
hard disk. Instalacija koju cete vidjeti
odnosi se samo na jedan registry
kljuc koji se isto tako s lakocom u
cijelosti deinstalira. Odmah po startu
otvorit ¢e se pregledan i vrlo jednos-
tavan izbornik s moguénostima mul-
tiplayera na 1 racunalu ili vige njih
preko IPX mreZe, serijskog linka ili
modema. U parametrima igre
moZete namjestati velicinu ploce,
broj figura po igracu (1-5) i vrijeme
potrebno za odgovor na pitanje (od
standardnih Upitnikovih 10 sekundi

EKNJIZEVNOST
BEKULTURA
BOPCE ZNANJE
BMPOVIJEST
EPRIRODA
HSPORT
ZEMLJOPIS
M ZNANOST
MSLUCAJINO

do 10 minuta). Tu su jo$ i moguénos-
ti ukljucivanja i iskljucivanja animaci-
ja vezanih uz pitanja, kao i zvuk.
Posebno treba istaknuti i novi mod
igranja, tzv. “lovi zastavu”, poznatiji
svima kao Capture the flag. Ta ¢e
mala opcija u cijelosti promijeniti
taktiku igranja - pobjedit ¢e onaj tko
prvi uspije jednom od protivnika
oteti zastavu (prisjetimo se, u prvom
je nastavku trebalo pobijediti sve na
plodi, sto se kojiput znalo otegnuti
satima ). Treba spomenuti da igrac,
ovisno o izabranoj boji, bira i svoj
pocetni polozaj na ploci. lako je
ploca na kojoj se igra vise — manje
ostala nepromijenjena, vidljive su
znacajne promjene u sucelju. Osim
dvorske lude na vrhu, koja svaki vas
odgovor poprati dodatnom reakci-
jom (pljesce, hvata se za glavu i sl.),
stari Ce igraci primijetiti da je mnogo
viSe novih podrucja provjere znanje.
Da bi igracima bilo lakse, svako polje
na ploci (dodete li misem povrh
njega) bit ce osvijetljeno pripada-
ju¢im predmetom. Stari je sustav
nagradivanja (seljak — vojnik — vitez),
iako graficki dotjeran, ostao
nepromijenjen. Jednu od najvecih
promjena dozivjela su pitanja: ima ih
oko 3000 i ovaj su put multimedijski
vrlo zanimljivo osmisljena, svako je
popraceno slikom, animacijom, ili
videozapisom. No, tu se krije i mala
zamka. Naime, saznali smo od pro-

RECENZIJE

Osim graficke dorade, na prvi
nema mnogo novosti.

Korjenitu promjenu u igri dozivjela su pitan-
ja. Slika ne odaje uvijek tocno rjesenje.

“Prva, najigranija

i najbolja hrvats-

ka igra u novom
izdanju

gramera da slika ne sadrzi uvijek
tocan odgovor na pitanje, kojiput ¢e
vas i zavarati. Hardverski, igra uistinu
ne zahtjeva mnogo. Za pokretanje je
dovoljan 486DX procesor i 16 MB
RAM-a (iskreno govoreci, nisam mis-
lio da ¢éu ovako nesto ponovno vid-
jeti) te graficka sa 1 MB RAM-a, dok
se za ugodno igranje preporucuje
Pentium sa 32 MB RAM-a i 8xCD
ROM-om (primarno radi video
zapisa).

Sve u svemu, moramo priznati
da je igra dostojna imena koje nosi i
da ce, osim kao izvrsna vjezba za
Upitnik, pruziti sate i sate zabave. U
prodaji bi se trebala pojaviti u prvoj
polovici 12. mjeseca, cijena ¢e joj biti
oko 180 kn i moci cete je naci u svim
prodavaonicama Croatia Recordsa,
kao i u nekim specijaliziranim, dok ¢e
je registrirani korisnici SRAZA dobiti
besplatno. Treba posebno naglasiti da
¢e SAMO prvog prodajnog dana svi
kupci igre SRAZ dobiti i SRAZ majicu.
SRAZOljupci, petogodisnje se ¢ekan-
je ipak isplatilo !!! 4
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hacker.net

UVODNIK|

Zasto ne volim
bijeli luk?!?

Kao sto ste primijetili,
Web recenzije se redovito
nizu na novoj (staroj)
www.hacker.hr adresi.
Htio bih samo ras¢istiti
jednu stvar: nepotpisane
web recenzije NISAM
pisao ja! Pisali su ih ljudi
¢udnog izgleda ¢ije smo
slike objavili u proslom
broju. Eh, a zasto nisu
potpisane, vrio je
diskutabilna stvar:

p jkanje inspiracij
gubitak paméenja,
uzivanje u potpunoj
anonimnosti ili pak nesto
sedmo. Bilo kako bilo,
vama je najvaznije da se
svakog tjedna pojave 2-3
nova opisa igara. Kao $to
je ve¢ objasnjeno, pre-
bacivanje odgovornosti
nije bas proteklo brzo i
bezbolno kao eliminiranje
terorista u Rainbow Sixu.
Stovise, bas su se onda
Hackerovci raspalili i
izdali dva broja u raz-
maku manjem od mjesec
dana. | tako ja zaostah
dva broja na Online verzi-
ji. 1 onda jos web recenzi-
je... Uh ljudi, nabijao sam
ludi ritam tih dana;
Photoshop, Front Page,
Thumbs+, Word 97, Front
Page, FTP Explorer, Front
Page.... AAAAAAAAA!
Polako sam sve dublje
zalazio u no¢ (iliti rano
jutro) radeéi. Boze, nem-
res pljugi i piv... oh...
Coca Cole (moram paziti
da omladinu ne iskvarim)
nasmagati. Ranim jutrom,
oko 7 sati, u firmi sam
drhtavim rukama pri-
nosio Salicu vruée kave
ne bih li se, ako nista
drugo, barem probudio.
Promijenih dan za noé. |
onda se jo$ ¢udim zasto
ne volim bijeli luk. No,
kako bi drevni Egipéani
rekli: “No pain, no
game!”, tako se i ja malo
pomucih te uz mnogo
zabave i uzitka sredih
nove Hacker Online stran-
ice. | tako vam to ide iz
mjeseca u mjesec veé 7
brojeva. Za to je vrijeme
stranica ve¢ tri puta iz
korijena mijenjala izgled,
a dok ovo ¢itate, ja veé
smisljam nove “dumine”.
Moram spomenuti da se
u Contact Zonu natrpalo
vec preko 600 Hackerovih
vjernih surfera, a novi
pristizu nesmanjenom
zestinom, kako iz
Hrvatske, tako i iz cijelog
svijeta. Toliko za ovaj
broj. A ako vam nije
dosta surfanja i zao
impulsa, navratite malo i
do mene na
http://www.sf.hr/coflek .
Surf's up!

Dominik Lenardo
webmaster
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OPASAN VIRUS
PRIJETI
SURFERIMA!

Ne, ovo nije samo neki bezvezan senzacionalisticki
naslov, nego ozbiljno priopéenje. Iznimno opasan
Win32/CIH virus se posljednjih nekoliko mjeseci establi-
rao u Shareware domeni. Odreden broj datoteka
zarazen je, mozda ga i vi veé imate na racunalu, samo
to jos ne znate. Virus pripada lancu virusa napisanih u
jugoistocnoj Aziji koji su se prvi put pojavili u Sestom
mjesecu ove godine. Komad programskog koda nosi
nevjerojatno opasan teret. Naime, virus se aktivira
svakog 26-0g u mjesecu pokusavajuéi prebrisati Flash
BIOS vaseg racunala. Ovo mu i uspijeva ako je dop-
usteno pisati po BIOS-u. Veéina novih ra¢unala ima Flash
BIOS koji im omogucava naknadnu ispravku uoéenih
nepravilnosti, a ispravljaju se brisanjem starog i kopi-
ranjem novog BIOSA. BIOS se zasti¢uje od pisanja na
razli¢ite nacine, ovisno ve¢ od ploée, jumperima ili
promjenom postavke u BIOS-u. U isto vrijeme cijeli
sadrzaj hard diska pretvara u smeée bez moguénosti
povratka podataka. Osoba iz Electronic Artsa koja nas je
upozorila na ovaj virus rekla je da su njihovi CD-i iscrp-
no testirani i da nema sanse da na njima postoji virus,
no, ako korisnik ve¢ ima virus na racunalu, on ¢e
pokusati inficirati nove .exe datoteke i ne uspije li,
pojavit ¢e se “plavi ekran smrti” sa 'Fatal Exception' ili
'VXD Error' porukom! Srecom, virusa se mozete rela-
tivno lako rijesiti pomoéu veéine Shareware antivirusnih
programa, tipa Mcafee Viruscan. Jedan takav nalazi se
na nasem CD-u, stoga predlazemo da istestirate ra¢una-
lo i uklonite eventualnu prijetnju njegovu zdravlju!

SUKOB
HACKERA
ESKALIRAO

proslom smo vam broju napisali neko-

liko redaka o medusobnim hrvatsko-srp-
skim hackerskim upadima u sustave. Sli¢na
dogadanja obiljezila su i prosli mjesec.
Prisjetimo se, prvi je upad napravila Crna
Ruka u Vijesnikov online obasuvsi ga slogani-
ma tipa: "We're fighting for the truth and for
Serbia." Odmazda je bila brza, naime, ve¢
sliedeci dan stranice srpske Nacionalne bib-
lioteke bile su zablokirane porukom: "Read
Vjesnik and not Serbian books." Ovi incidenti
nece prerasti u probleme na drzavnoj razini
jer je to samo nacin, kako tvrdi ¢lan Croatian
Mind Hackersa, dokazivanja ¢iji su hackeri
bolji. Isti je ¢lan rekao: “Ako jo$ jednom
provale u hrvatski cyberspace , rusimo im
vladin server." Ovog mjeseca gnjev hrvatskih i
srpskih hackera osjetilo je nekoliko servera,
ukljucujudi i hrvatski Multilink...

This is our way to say:

*Get the fuck out of CROATIAN Cyberspace™

YOU took little piece of our cyberspace and now we take yours!

Docpers Dore D

12 kn (6 kn) /h

Hinet 077/100-000 33.6, k56flex
077/120-000 12 kn (6 kn) /h X2
077/200-000 25 kn/h 33.6
077/300-000 18 kn/h ISDN
077/700-000 4 kn/3 kn/2 kn/h 33.6, X2

. 077/750.900 071616222207) | AN

Carnet 01/6117-777 telefonski impulsi 38.6
01/6165-666 (lokalni ili medugradski) 3816
01/4561-005 28.8
052/216-306 28.8
031/207-444 28.8

BBM Dobijate nakon Pretplata: 30 kn 33.6, k56flex
uspostavljanja 16kn/h
korisni¢kog odnosa.

ISKON Dobijate nakon Pretplata: 73,20 kn(12 h) 33.6
uspostavljanja 6 kn/h/ 3.42 kn/h
korisnickog odnosa. 7-22h/22-7h

IBM Dobijate nakon Pretplata:$25 (100 h) 33.6

uspostavljanja
korisni¢kog odnosa.

$2.50/h+telef. impulsi

e




hacker.net
RAT BROWSERA SE NASTAVLIJA UKRATKO
Neko¢ popularni rat browsera je u posljednje vrijeme ponovno poceo dizati medijsku EUROPI NEDOSTAJE KOM!’JUTORASA
prasinu objavama statistika po kojima je Microsoftov Internet Explorer na Internetu Shvatite ovaj ¢lanti¢ kao svojevrsno

premasio Netscapeov Navigator. Da vidimo $to o tome ima reci BrowserWatch (posto- ohrabrenje da se nastavite baviti ratunali-
ma i internetom. Trenutaéno u Europi

nedostaje oko pola milijuna informatickih
struénjaka. Ovo su sluzbeni rezultati, a
sljedeéih ¢e 5 godina ovaj broj biti barem

tak pretrazivaca dobiven je iz broja posjeta gornjoj adresi. Populaciju servera ne cine
casual, nego napredniji korisnici, web dizajneri, urednici ¢aspoisa, novinari)

Pretrazivac Koli¢ina Postotak utrostrucen. Ovaj nedostatak mogao bi
: znaciti pocetak kaskanja Europe za
Netscape Navigator 2474 49.8% ostatkom svijeta kad je o novim
Microsoft Internet Explorer 1735 34.9% tehnologijama rijec, ali i velike velike
3 989 place za stru¢njake. Mi se vec vidimo na
Cyberdog 163 e odliéno pla¢cenom poslu odrzavanje mreze
Ibrowse 125 2.52% neke bogate korporacije, a vi? Trenutacno
Opera-3.0 79 1.59% je u Europi u informatickoj bransi
] zaposleno preko 4 milijuna stanovnika,
Lynx 43 0.86% otprilike koliko je hrvata.
Echo 41 0.82%
IGRANJEM PROTIV DROGE 1
MacWeb 39 0.78% ALKOHOLA?
InfoSeek Sidewinder 30 0.60% Roditelji vam ne Zele kupiti ra¢unalo? Evo
vam savrienog razloga da se predomisle.
IBM WebExplorer 16 0.32% Naime, prema statistici (americkoj,
Teleport Pro 13 0.26% doduse), mladi koji vrijeme provode za

ra¢unalom igrajuti igrice i surfajuci
netom daleko manje konzumiraju alkohol
(i drogu). Usporedena su dva uzorka,
kompjuterasi i oni koji po cijele dane vise

OMILJENA MJESTA TEENAGERA NA NETU ispred televizora (i gledaju brojne

2 : ki koje ih izmedu ostal ivaj
Koja mjesta posjeéuju korisnici od 13-19 godina? Medu curama najpopularniji je :: kac:::ur:laeci'ju I:;r:h:I:)s. l:;ga':‘?;";:'u

www.eonline.com (Entertainment Online), Pathfinder.com je drugi, a www.titanic- imali 15 godina i bili su razli¢itog spola.
movie.com tredi (istrazivanje je staro nekoliko mjeseci). Decki najvise posjecuju Daleko od toga da se u Zivotu ne treba
www.espn.com, www.playboy.com i www.sony.com. zabavljati, treba, i to $to vise, no trebaju
li vam za zabavu laZni stimulatori kao ito
su alkohol i droga?
Rank  Adresa Postotak Rank  Adresa Postotak v
1 aol.com 49.7 14 AltaVista search 8.1 OVAKO MOZETE ZAVRSITI I Vi...
Svi vi nazovihackeri, dobro pripazite!
2 yahoo.com 45.3 15 KQiLEom 7.9 Sankcije koje su se pocele poduzimati
3 geocities.com Bl 16 guestworld.com 6.9 vani protiv hackera, uskoro bi mogle i kod
4 netscape.com 19.2 17 msn.com 6.8 nas stupiti na snagu! V!'Io dobar primjer
- ) su dva golobrada americka hackera koja
5 angelfire.com 153 18 Icq.com 6.0 su provalila pomocu sniffera (programdici
6 microsoft.com 15.0 19 titanicmovie.com 5.9 koji snimaju korisnicke lozinke) u
i nekolicinu root ra¢unala, dobili root-level
7 infoseek.com 14.6 20 netcom.com 59 pristup i usput isprogramirali pokoji
8 excite.com 14.2 a2l earthlink.net 5.9 straznji ulaz (tzv. Back Door). lako nisu
y ; napravili $tete, provalili su u vojna i viadi-
9 tripod.com 14.0 22 SW|tc.hboard.com 5.8 na rac¢unala. Da su bili punoljetni zavrsili
10 simplenet.com 9.9 23 prodigy.com BD bi u zatvoru, no ovako su dobili samo
11 Hotmailicom 97 24 Sony Online 511 kaznu (nekoliko tisuca dolara svaki), te
zabranu uporabe ra¢unala s modemom.
12 lycos.com 8.7 25 hotbot.com 5.1 Zanimljivo, ne smiju obavljati nikakave
13 webcrawler.com 8.2 poslove vezane uz racunala.
QUAKE ! COMMANDOS: BEEHIND THE ENEMY LINES
http://grec.quake2.com/micek/ : http://members.tripod.com/ccommandosBEL/
Ovo je stranica za sve ljubitelje igre nad igrama, Quakea, i jedine igre koja je bolje od index.htm
nje, Unreala %\uibem naziv je Prva hrvatska stranica Quakea Network iza Cega se * Jedna od najpopulamijih strategija u posljednje vrijeme dobila je svoje mjesto i u
zapravo kriju Cetiri sitea posvecena Quakeu 1, Quakeu 2, Quakeu: Arena i Unrealu. hrvatskom cyber prostoru. Stranica je nastala zahvaljuju¢i autorovom odusevjenju
Glavni i odgovorni za sve je Kristijan Kolenko. Site organizira turnire i natjecanja, ima igrom nakon odigranog demoa. Na njoj ¢ete nadi info o igri, screenshotove i podatke
svoj fun klub koji broji vise od 120 ¢lanova medu kojima su i najbolji igraci FPS - ova u o likovima. Tvorac je Dino
& Hrvatskoj. Priznati su od World Mileta koji za budu¢nost
~ Quake Communityja, a svoju najavljuje novi dizajn stranice
s Mediisku prezentaciju imali su i u Commandos : Behind Enemy Lines ~ koji ¢e ukljucivati savjete,
o 4 Vecernjem listu. Na svakoj strani- . i trikove, opise nivoa
(w)l '/\l<‘ 4 | ci na;i! c'ette sbvetéto bi vagw ikada : B i W e e (nedostatak istih joj je trenu-
et OGO ZatiEuaiztifave ohe : ta¢no jedini veéi minus), zatim
et o v s b igre. Dio sitea posvecen Quakeu : [l COMMANDOS stranice posvecene Dune

WEBMASTER

112 je gotoy, sada se sva 2000, Day Of The Tentacle,

Vi i energija ulaze u The Croatian svim Star Trek igrama, e -
; | Quake Arena Scene, koji je i zineu za igre, mozda i X -
oo ) | najuspjesniji. Nezaobilazna com. Mnogo toga se planira
| adresa za sve FPS igrace koji drze

za buduénost, a $to ce biti
ostvareno, otkrijete sami pos-
jetivai kojiput stranicu

| do sebe

e
Rus| GAORG AT Wi | Gt
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DUNE 2000
http://hOar.dyn.ml.org/zagor/

Site posvecen remakeu prve real time strategije sadrzi trenere, karte, patcheve,
linkove, editore, ukratko sve $to ¢e vam pomodi zavrsite je 3to prije i $to lakSe
Autor je Vedran
Jelen€i€ koji ne
planira nikakvu I
ligu, ali mozda
ce nekakav
forum ili ICQ
lista ugledati
svjetlo dana u
neko dogledno
vrijeme.
Stranica jo3$ nije
posve gotova
ali se radi na
tome

ol

Aphce

DUNE 2000
DOWNLOADS
Please hit CTRL+D to bookmark this site

F o e
S 4 ouwe 7009 [ LN

FIFA 99
http://fly.cc.fer.hr/cgreiner/fifa99/

Eto, FIFA 99 je tek izasla, a vec su se pojavile i prve hrvatske stranice za nju d&ji bi
dizajn, doduse, trebalo $to prije promijeniti, gdje ve¢ sada moZete nadi listu
igraca FIFE 99 u
Hrvatskoj, FIFA 99 : AR
chat kanal preko b e s | o e e e e B o Wb
ICQ-a te se prijaviti " I
za FIFA 99 natje-

canje za koje Cete [
morati uplatiti i =
iznos od 15 kn na
racun otvoren kod
Zagrebacke banke
?2?7)

Preporucujemo
vam da navratite
na ove stranice

Mo 6 UAUTE  eow | dme | vt [T gy A

gelr .
suim ..
~svojim

;v---(éitutel ma
- ( oglasivaéima
- ( poslovnim partnerima

RED ALERT
http://www.geocities.com/TimessSquare/Realm/
1224/ 3

Cini se da su RTS - ovi najpopularnije igre medu Hrvatima ako je suditi po broju posveéenih
im stranica. Jos je jedna | ol
strategija nasla svoje mjesto g TSR 2 e &4 0 % &5 o o

u hrvtskom cyber prostoru »
Rije¢ je o Red Alertu o
kojem je vec sve receno. Na
stranici vas ocekuju stan
dardne stvari poput slika,
}lHkO\’J, novih mislja lvan
Franicevi¢, autor stranica,
planira u budu¢nosti, kada
nade slobodnog vremena
uvesti ligu i napraviti stran-
ice posvecene igri Tiberian
Sun od koje ocekuje, kako
sam kaze, da ¢e nadmasiti
Red Alert, to ¢e biti iznim
no tesko

’% "? v e
COMMANDOS

INFO O IGRI
SCREENSHOTS
LIKOVI
DOWNLOAD
WEBMASTER

OWNED BY NETSOFTWARK - W onsultwnin. b nt

Py p— . -y

Ront| GEBE G N v | G |[5commns MmomeE

XAVIER SITE
www.geocities.com/TimesSquare/Stadium/8514/
Na ovom viSenamjenskom siteu ¢ete moci postati ¢lanom Igraonice koja vam omogucuje
igranje svih multiplayer igara preko Interneta na lak i brz na¢in unutar Hrvatske. Osim
ovoga, site redovito objavljuje ,
izbor najvaznijih zbivanja u
svijetu igara i igraceg hard- i
vera, a bit ¢e tu i top ljestvi
ca, viceva, intervjua, neizb
jeznih "komada" - uglavnom,
vidi se da je webmaster igrac
u dusi i da je vec¢ duze vri
jeme u tom "filmu". Autor
stranica je KreSimir Babic
kojim ovim putem poziva sve
zainteresirane poslodavce da
mu ponude posao grafickog
ili web dizajnera, pa ako
netko od takvih ¢ita ovu
rubriku.

- ( prijateljima dobre zabave

r 7.1.:7.\7/.
nas POSAO
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V.OBIE KrQZ KOMPJUTOSKE KLUBOV F

Igor Duic¢

Dragi ¢itatelji, igradi, vlasnici racunalnih klubova. Ne znate gdje se najkvalitetnije igrati, gdje nauditi koristiti Windowse ili
iskusiti ¢ari igranja u mrezi? Sva sre¢a da imate Igora Duica koji iz broja u broj sastavlja vodi¢ kroz racunalne klubove koji vam
pomaze da se lakse snadete u raznovrsnoj ponudi kompjuterskih klubova i igraonica.

w TANDEM
|~ RACUNALA d.d.

Info

[me kluba: TANDEM RACUNALA ..

Ndresa: Argentinska 4, Zagreh

Tel: 01/16 62 51, 16 62 52, 16 62 53

E-mail: Tandem-racunalac@za.tel.ir

http:

Radno vrijeme; 9:30-20:30

Kapacitet: 7 umreZeni Pentiuma 200 MMX s 32 MB

Tandem racunala Vam nude usluge prodaje i servisa racunala, igranja bez granica i racunalnu ucionicu.
Pozivamo sve nase ¢lanove da se prijave na teéaj informatike gdje ¢e nauciti osnove koristenja racunala,
operacijskog sustava Windows 95, Interneta i tekst procesora Microsoft Word. Upisi osobno ili s roditeljima
na nasoj adresi. | to nije sve - kod nas mozete uzivo iskusiti cari 3Dfx Voodoo carolije.

8 x Pentium 11/233, Monster Il, mreZa

* igrajte se u mrezi i preko Interneta,
* fiabavite najnovije igrice,

cHALNT
J 1 Y

PAVILION B, STAD 3)

Posjetite nas!

Dekanici 5
Zagreb

dobijate puni sat

100 Mby/s, Thrustmaster joystici i volani...
* iznajmite joysticke, volane, samepade...

Lssileftu Topfa ) BaIE000 Saimmn

Za plaéenib pola sata

igranja

AD-comp
Ligraonica

01 71 06 86
solvox@bbm.hr
10-20

Mi se ne¢emo hvaliti, ne¢emo
nabrajati naslove i komponente,,
Jednostavno, provjerite zasto smo
najbolji!

Vlasnik ste ra¢unalnog kluba i zelite rezervirati mjesto svome klubu u Hackeru? Ime, adresu i
telefonski broj kluba posaljite u redakciju (Petrinjska 11/IV, 10 000 Zagreb) ili faksirajte podatke na
broj 01 427 883. Ne zaboravite nam mailati logo vaseg kluba u nekom od vektorskih grafickih
formata. Vise informacija mozete dobiti na tel. 01 435 179.



GLAVNE ULOGE] |im Carrey, Ed Harris, Laura
Linney, Noah Emmerich

REDATELJ Peter Weir
TRAJANJE 100 minuta
ZANR komedija / drama
ZVUK DTS / Dolby Digital

he Truman Show je zasigurno
Tnajoriginalniji, ako ne i najbolji

film ove godine. Dokaz je da
dobre ideje jos uvijek postoje i da
se mogu pretvoriti u odli¢ne fil-
move. Jim Carrey nastupa u ulozi
koja ¢e vas dirnuti, ali i nasmijati.

Zamislite da je cijeli svijet oko
vas laz. Od Zene s kojom ste
ozenjeni (ili hodate, ne¢emo sada u
tehnicku razradu pojma) preko
posla gdje radite do auta kojim
idete na taj posao. Naravno, i cijeli
grad u kojem Zivite je laz... Ali, nije
to sve! Sve je oko vas laz,
svaki se va$ pokret snima
i uzivo prenosi diljem svi-
jeta. 24 sata na dan,
sedam dana u tjednu, sve
do sada, a to je nesto
manje od 11000 dana.
Horor. Jim Carrey glumi
Trumana Burbanka,
dobro¢udnog naivca Ciji
je zivot tema globalne
zavjere. Truman je roden
u umjetno stvorenom svi-

unutar mamutskog studija iznutra
savrseno zamaskiranog u seoce.
Cak je napravljena i kupola koja
simulira nebo, a tu je i morska
obala (da Truman ne bi zaplivao i
tako otkrio prevaru, dok je bio mali
inscenirano je utapljanje njegovog
oca (tj. glumca) pred njegovim
oc¢ima.) Upravo je spomenuta
kupola razlog svih problema.
Komad ogromne konstrukcije
strovalio se na zemlju s prekrasnog,
idilicnog (a kakvo bi
drugadije bilo u sapuni-
ci) neba. S pogledom
uperenim u nj, Trumanu
se u glavi pocinju okre-
tati kotadici, ispocetka
polako... Kako u svojoj
spoznaji sve dalje i dalje
napreduje, sumnja raste
i Truman mora
prihvatiti ¢in-
jenicu da je

] sve oko njega

jetu i Zivi svoj zivot kao zvijezda
najvece i najpopularnije svjetske
sapunice, najokrutnije emisije ikad
zamisljene (dobro, nisu ni ove
dana3nje mnogo bolje...). Zivot u
Seahavenu, malom selu Nove
Engleske nalik stotinama drugih, za
sve je posao, dobro pla¢en glumac-
ki posao, osim za Trumana. Jedino
on nije svjestan da se sve odvija

PREPORUCAM

Bravo

GLAVNE ULOGE Sean Bean, Steve Nicholson,
Nick Warden, Richard Graham
Tom Clegg

REDATEL)

premijeru je ratni akcijski spek-

takl snimljen po glasovitoj
knjizi engleskog specijalca Andy
McNaba o smrtonosnoj misiji bri-
tanskih komandosa u Zaljevskom
ratu. Na tajnom zadatku, duboko u

Film koji dozivljava svoju video-
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laz. Na papiru
ovaj zaplet izgleda malo
vise od tipi¢nog
Carreyevog kreveljenja, a u
stvarnosti se Truman Show
pokazao jednim od najo-
riginalnijih i najdirljivijih djela mod-
erne filmske umjetnosti. Redatelj
Weir je vrlo paZljivo predstavio
okolnosti koje su dovele do

stvaranje takvog svijeta, da bi ih
bas svi razumjeli. Od Trumanove
zene Meryl (Laura Linney) preko
njegova najboljeg prijatelja Marlona
(Noah Emmerich) do enigmati¢nog
stvoritelja Truman Showa, kod svih
je iznimno vidljiva strast koju
osjecaju znajuci da ulaze u povijest
televizije. U povijest. lako su nam-
jere Trumanovih “prijatelja” mozda
i istinski dobre, lako cete zaboraviti
njihovu ljubay, prijateljstvo i dobre
Zelje prisjetite |i se da su svi unajml-
jeni glumci, placeni da rade to $to
rade. Njihova ljubav prema
Trumanu mozda i jest prava, no na
kraju svi moraju odgovarati
Christofu, stvoritelju showa, i nje-
govoj viziji Zivota jadnog Trumana.
Ili to, ili noga iz showa... No ni
Christof nije posteden tereta koji se
nadvio nad
Trumanom
(samo 3to
Truman, za
razliku od
Christofa, to
ne zna).
Pogledajte
samo na
odjavnoj
3pici, i Christof se nalazi na listi
onih koji Zive u umjetnom svijetu. ..
Film se bavi pitanjem slave i
morala. Dok cijeli svijet obozava i

pozadini redova iracke vojske,
osmorica elitnih britanskih koman-
dosa ulazi u ratni pakao. Njihova je
misija onesposobiti SCUD rakete
kojima je Hussein terorizirao nepri-
jatelje i onesposobljavanje nekoliko
straregijski vaznih komunikacijskih
tocaka. Ta junacka misija zvala se
Bravo Two Zero i njome je zapov-
jedao narednik Andy McNab.
McNab i njegovi ljudi bili su baceni
u srce irackih snaga, svaki je nosio

naprtnjacu od 100 kg. Uskoro su se
nasli okruzeni Sadamovom
vojskom. Poslije Zestokog vatrenog
okrsaja primorani su na povlacenje
prema Siriji, pjeske. Prava ih
iskuSenja tek ocekaju.

Film je snimljen prema
stvarnom dogadaju. Neki ga spom-
inju kao najvece ratno herojstvo,
dok drugi osuduju takve samooubi-
lacke misije. Saznajte jesu li se
momci izvukli... 4

ikonizira Trumana, sva ta ljubav i
obozavanje oduzimaju mu obic¢an
Zivot koji zasluzuje. Mozda je
najzanimljiviji aspekt filma prilika
da promotrimo Jima Carreya kako
Siri svoje glumacke moguénosti
nudeci nam nesto vise od kon-
stantnog kreveljenja i pricanja iz
dupeta. Da ne bi bilo greske, smije-
ha u ovom filmu ima, no &esto iza
njega ostaje kiseli okus u ustima jer
zamislite li sebe u sli¢noj ulozi, smi-
jeh vam prisjedne.

Svakako pogledajte ovaj film jer je
to mozda najbolji film sezone, i
pretendent na Oskara. 4




Flubber

GLAVNE ULOGE] Robin Williams, Marcia Gay

REDATELJ Les Mayfield
TRAJANJE 94 minute
ZANR komedija
ZVUK DTS / Dolby Digital

r. Phillip Brainard (Robin
DWilliams) dosao je do otkrica

stoljeca: letece gume,
elasticne tvorevine velikog energet-
skog potencijala koju je nazvao
flubber. Silno uzbuden zbog svog
cudesnog izuma, zaboravio je na

......................... VAL den ki

put!!! Brainard planira pomocu
flubbera spasiti Medfield College,
sveuciliste na kojem radi. Njegov
protivnik, dr. Wilson Croft
(Christopher McDOnald), sa sus-
jednog sveucilista Zeli ¢udesan
izum samo za svoje sebi¢ne nam-
jene. Milijunas koji je Medfieldu
posudio golemu koli¢inu love i Ciji
je sin pao na istom koledzu iz
kemije (predaje mu dr. Brainard...)
takoder zeli ¢udnovatu gumu...
Mreza je bacena, i uskoro se svi u
nju uplicu...

Film je remake slabe Disneyjeve
komedije iz 1961. The Absent
Minded Professor. Radnja je pre-
racena u dinamicne devedesete.
Zudesan izum bit ¢e izniman films-
i dozivljaj za cijelu obitel;.

‘ilm obiluje komi¢nim situacijama
yroizasdlim iz specijalnih mogucnos-
i cudesnog izuma. Bit ¢e tu svega:
eta automobilom, padova s prozo-
a, ludih ko3arkaskih utakmica...

Spoj pustolovine, vrhunskih kompju-
torski generiranih efekata i genijalne

smije3ne glume Robina Williamsa.
Pogledajte ga, i zavoljet cete ga! 4

Stigli su novi DVD filmovi. Od sada ¢emo vam svaki mjesec predstaviti najbolje na nasem trzistu. U studenom se pojavilo desetak novih DVD
naslova. Osim tri filma koje smo vam predstavili, obavezno pogledajte Face Off (Covjek bez lica), ali i ostale. DVD je u Hrvatskoj zaZivio punim

plu¢ima. Barem u ne¢emu drzimo korak s Europom!

Mad City

GLAVNE ULOGE
REDATELJ

John Travolta, Dustin Hofmann, Alan Alda
Costa Gavras

Ovaj film predstavlja svojevrsni presedan. Naime, rije¢
je o prvom filmu koji je svoju premijeru u videoteka-
ma dozivio na DVD-u, a ne na videokaseti.
Pozdravljamo ovakav nacin distribucije pojedinih fil-
mova jer se na taj nacin dodatno
promovira DVD tehnologija.
Travolta u filmu glumi jednos-
tavnog, pomalo djetinjastog
Covjeka koji se uvalio u nevolje
preko glave nesretnim i nev-
jerojatnim razvojem dogada-
ja. lzgubivsi posao muze-
jskog ¢uvara, ode popri¢ati
sa Seficom ne bi li mu vrati-
la posao, i ponese pusku
Slu¢ajno pogodi kolegu
¢uvara. U muzeju je, osim
voditeljice muzeja, uciteljice i djece, jo3

jedan covjek. Rije¢ je o Max Brackettu (Hofmann),
neko¢ poznatom novinaru koji je zavrio na provinci-
jskoj TV mrezi zbog toga $to mu je svojedobno pukao
film i izvrijedao je kolegu pred kamerom. Sve se
prenosi uzivo preko televizije. Za nekoliko sati stvar
postaje nacionalni fenomen i sve televizijske mreze
bore se za pri¢u. Brackett vidi u ovome svoju veliku
Sansu za povratak, no razapet je izmedu eksploatacije
jadnog covjeka stjeranog u kut i svog velikog povrat-
ka na TV. Situacija pomalo izmice kontroli...

Ova izvrsna drama zorni je pokazatelj snage medija i
lakovjernosti publike. Zastradujuce... Ne zbog otmice
u filmu, nego zbog toga u $to se izrodilo nase drust-
vo. | zato viSe nemojte gledati TV program, nego
samo filmove, hehe. 4

Con Air

GLAVNE ULOGE Nicholas Cage, John Cusak, John Malkovich,
Steve Buschemi

REDATELJ Simon West

Sto se dogodi kad u jedan zrakoplov nagurate sav
olo$ generacije? Pozornost ¢uvara popusti i njihov
plan o oslobadanju uspije. Pakao. Jedina 3ansa za
spas je Nicholas Cage koji glumi pomilovanog
zatvorenika kome je doti¢ni zrakoplov trebao biti
put u slobodu gdje ga ¢eka 7-godisnja kéer koju
jo$ nikad nije vidio. Ipak, cdlucuje ne napustiti
neduzne ljude zarobljene u zrakoplovu...

Qdli¢an akcijski visokobudzetni film. Vrhunski
efekti, vrlo dobra gluma i mnogo uzbudenja i
akcije ucinili su ga hitom. Ako ste ga slucajno pro-
pustili u kinu,
pogledajte ga
obavezno na DVD-
u. A ako niste,
opet ga pogledajte
i ocit cete razliku u
formatu i kvaliteti
slike i kvaliteti
zvuka. 4
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Space Jam

GLAVNE ULOGE
REDATELJ

Michael Jordan, Bill Muray, NBA koSarkasi
Tony Cervone, John Pytkas

Ko3arka, Jordan i Zekoslav Mrkva - tri glavne rije¢i u
opisivanju ovog filma. Zabavnom parku na Moronskoj
planini ponestaje
atrakcija i gubi
publiku. Podmukli
3ef (kojem je glas i
stas posudio Danny
De Vito) odlucio je
kao nove atrakcije
angazirati Looney
Tunese, htjeli to oni
ili ne. Kako oni ne
Zele ofici, odluéi ih oteti. No, prema pravilima crti¢a
(koja su Looney Tunesi izmislili), nijedan lik ne smije
biti otet prije nego mu se pruzi $ansa. | tako se oni
odluce na kosarkasku utakmicu... Koje li greske...
Jedina nada im je pomo¢ profesionalnog bejzbola3a
(kosarka mu je dosadila) Michaela Jordana. Film vrvi
kosarkasima koji glume sami sebe i odli¢no nas
zabavljaju. Likovi iz crti¢a nasmijat ¢e vas do suza.
Qdlican film za zabavu i opustanje. 4
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5 sretnih citatelja nagradujemo
Robin Williams paketom:

Jaek
Bruttve mrTvih pjesnika

Odgovori na nagradno pitanje i osvoji 2 originalne video kasete:

U kojem filmu je Robin Williams glumio kuénu pomocnicu?
Ako znas totan odgovor, napisi 9a na dopisnicu i posalji na adresu redakcije:
Janus-Lingua d.o.o. (za N.I. Robin Williams), Petrinjska 11/IV, Zagreb

U obzir dolaze odgovori pristigli zakljuéno do 15. 12. 1998.
Imena sretnih dobitnika ¢e biti objavljena u sliede¢em broju Hackera.
Urednikova odluka je konaéna.

Volite li Robina Williamsa, svakako pogledajte {j11]:]1]1) od sad u svim videotekama!
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=
W
=N
0

R JEDINI €ASOPIS S KOJIM SE IGRA




Samo 9 mjeseci nakon Voodoo 2 Dossiera...

VOODOO 3
DOSSIER

PISE Patrik Pencinger

jetu pradavne 1996., 3Dfx je izbacio

prve Voodoo kartice. Cak je i njih
zapanjio uspjeh koji su postigle, pogotovo
zato jer se radilo o novom komadu hard-
vera, tzv. 3D only ubzivacu. Tek je nakon
godinu i pol nVidia uspjela svojom Rivom
128 prestic¢i performanse Voodoo kartica.
Nazalost, ovo vodstvo nije dugo trajalo, na
tronu ih je zamijenio sljede¢i 3Dfxov Cip(set),
Voodoo 2 (Voodoo Rush ¢emo zaboraviti i
pripisati 3Dfx-ovom priviemenom ludilu.).
Razlika izmedu Voodoo jedinice i dvojke je
samo u multitexturing mogucnosti potonje
(Sto im je uspjelo stavljanjem dodatnog cipa
za obradu tekstura). Performanse su
povecane (gotovo) udvostrucenjem radnog
takta kartice. U pocetku se dvojka izvlacila
na performanse, no kako vrijeme odmice sve
je teze zivjeti bez nekih moguc¢nosti koje
Voodoo 2 nema, a novi 3D ubrzivaci imaju.
Voodoo 2 vodecu poziciju uspio je zadrzati
8 mjeseci, mnogo manje od prethodnika.
Stigle su Riva TNT temeljene kartice koje ne
samo da su brze, nego imaju i daleko bolju
kvalitetu prikaza i podrzavaju vece rezolucije.
Glide, 3Dfx-ov API za razvoj igara, danomice
gubi na vaznosti i prema nekim predvidanji-
ma jo$ e se odrzavati kakvih 6 mjeseci.
Trenuta¢no kolo vode Direct3D i OpenGL.
Sto je s Bansheeom, pitate se? On je
izgraden na ¢udnom kompromisu. Povec¢ana
je koli¢ina memorije i brzina procesora, ali
mu je oduzeta moguénost simultane obrade
dviju tekstura radi cijene, i da ne bi bio
konkurencija dvojkama. Velika je greska
nepostojanje AGP 2X podrske u Banshee

P rije dvije godine, u kompjutorskom svi-

3Dfx-ovci se uvelike hvale &
demonstriranjem Tomb
Raidera 3 na Comdexu na
novoj Voodoo trojki.

Dobra stara Voodoo dvojka
jos uvijek se dobro drzi
unatoc¢ nekvaliteti prikaza.
Tko bi rekao da ¢emo cviliti
kako nam 16-bitna boja
nije dovoljna...

ubojitih kartica. Dva su razloga tomu: prvi je
Comdex, veliki informaticki sajam, a drugi,
pokvariti bozi¢nu prodaju ostalim
proizvodadima kartica natjeravsi ih da
sacekaju jos kojih 6 mjeseci, dok stvarcica ne
dode na trziste. 3Dfx se ovaj put odlucio na
2D/3D rjesenje, a kartice ¢e dolaziti u dvije
verzije, Voodoeo3 2000 i Voodoo3 3000,
razli¢ite cijenom i performansama. 2D dio

“S neuspjehom Bansheea, mnogi

su predvidjeli propast (ili barem
kvalitetu trebat ¢e vam posebni hardverski

marginalizaciju) 3Dfx-a. Nije Nipeg 2 dakader

Banshee los, no nije bio 10 puta
brzi od svih ostalih, na sto smo
navikli od 3Dfx-a”

Zasto dvije
Voodoo 3 kartice

obje kartice bit ¢e nabrijani Bansheeov.
Ramdac koji radi na 300 MHz (tj. 350) u
kombinaciji s velikim kolicinama memorije
(8-32 MB) omogucit ¢e vam ostvarivanje
nevjerojatnih rezolucija, do 2048x1536 na
75Hz!!1 3D dio temeljit e se, kao i Voodoo
2, na Voodoo arhitekturi i to mu ne dopusta
32 bitno renderiranje!!! Mozda 3Dfx i ima
TNT killera po performansama, ali raspravu o
kvaliteti prikaza ostavit ¢emo za usporedni
test. Kada su 3Dfx-ovci upitani zasto opet
samo 16 bita (doduse, 32 bita interno),
odgovorili su da nova arhitektura ne bi
mogla zadovoljiti njihove vremenske, ali ni
cjenovne trziSne planove, a prisjetite se, 3dfx
je jedna od rijetkih tvrtki koje obecano na
vrijeme ostvare! Takoder, smatraju da bi 32
bita znacilo veliki gubitak performansi, sto je
jednostavno nedopustivo. No, g. Tamasi je
takoder spomenuo da “3dfx-u Voodoo 3
nije posljednji metak u cijevi”, da se vec

Odgovor je jednostavan, i ¢isto je marketinske
prirode. Naime, Voodoo 3000 je namijenjen
hard-core igracima kompjutorskih igara, dok je
2000 namijenjen integriranju u OEM proizvode
(8to bi se reklo, nova racunala). Cak se razvijaju i
posebne varijante ¢ipova koje bi se stavljale
izravno na mati¢ne ploce, $to bi smanijilo cijenu
racunalu. Novim Voodoo 3 karticama kao High-
End proizvodima te Voodoo dvojkama i
Bansheem kao donjim segmentom trzista, 3Dfx
si je osigurao pokrivanje cijelog trziSta. 4

4 Riva TNT je trenutaéno najveci
konkurent 3Dfx-u. U vrijeme
izlaska Voodoo trojke najavijen
je novi Rivin ¢ip koji bi trebao
biti dvostruko brzi od TNT-a

punom parom radi na ne¢em potpuno
novom ¢iju premijeru treba ocekivati neko-
liko mjeseci prije kraja stolje¢a. Maksimalna
3D rezolucija bit ¢e 1900x1440, no igriva
granica ipak ¢e biti 1600x1200. Nove
Voodoo kartice bit ¢e brze od SLI varijante s
dvjema Voodoo dvojkama. Osim odli¢nih 2D
i 3D performansi, najavljena je i hardverska
pripomo¢ Mpeg-2 dekompresiji (DVD fil-
movi). Rije¢ je o hardverskom skaliranju i
sli¢nim trikovima koji na kraju rasterete soft-
verski Mpeg-2 dekoder cak do 40% na P2-
400.) Naravno, za vrhunske performanse i

karticama!

Istina je, Voodoo 3 je najavijen, a beta
silikon vec¢ kruzi po razlicitim testiranjima
koja mu procjenjuju mogucnosti. 3Dfx nije
mogao izabrati bolje vrijeme za najavu novih

4 Zahvaljujudi 16-bit-
nom renderiranju
Voodoo trojke,
Quake 2 i sliéne
igre (Half Life...) ¢e
jos uvijek biti pre-
pune ruznih uzora-
ka ditheringa

000000000 0000000000000000000000800000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000000OCOITGIIITGT

Preliminarni benchmark rezultati na beta silikonu:
Kartica radi na 154 MHz, 3to je 84% od pune frekvencije i driveri su u ranoj beti.

Quake 2 Pentium 2 450 MHz 800x600  1024x768 1600x1200

“Banshee od poéetka "Iije bio nami- Creative Labs Riva TNT 98,6 72,7 31 ,6

jenjen probijanju novih granica
brzine u igrama, zelimo ga namet-
nuti kao jeftino OEM rjesenje”,
tvrde u 3Dfx-u

Chipset ;
Radna frekvencija

V3 3000
183

V3 2000
125

Voodoo 2
90

Banshee
100
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zvuchika

TESTIRAO  Patrik Pencinger

ako definirati kompjutorsku :
K igru? Jedna od definicija glasi: :
Kompjutorska igra je proces :
interakcije korisnika i racunala koje na :

unos korisnika odgovara audio
vizualnim

Ce interakcija biti to bolja i realnija $to

informacije. Za vizualne informacije

900 Wata...

informacijama.
Elementarna matematika nas u¢i da

i brine se procesor i graficka kartica, tj.
: 3D ubrzivac, a korisniku se predocuju :
: putem monitora. Sto je monitor vedi, :
to ¢e igra¢ vise uZivati i bolje igrati.
Zvucne informacije obraduje zvu¢na ‘:
se prenose ‘i
zvucnicima. Oni su u posljednje vri- :

kartica, a korisniku

¢ jeme dozivjeli pravi bum te se kvalite- :
ta mnogih “multimedijskih” primjera- :
i zvuk U
i torske zvuénike, opasno priblizila, u : Zvucnu
racunalo korisniku bolje predodi :

ka, 5to je Sminkersko ime za kompju-

. Kako smo testirali?

Zvucnici nisu vise nuzno zlo uz racu-
nalo, oni danas moraju obavljati
mnoge zadace: vjerno reproducirati

CD-a, reproducirati zvuk u Desktop
trodjelno testiranje. Prvi smo testirali

igrama. Kao referentnu
karticu uzeli smo

Info-Gama, tel. 398-302

*potpuni Dolby Surround

*nema magnetske zastite

O

ticu ili neki drugi izvor

dekodiranje  Pro-Logic

salje signal

96 HACKER PROSINAC 1998

punog, “Sirokog” :
frekvencijskog opsega. Phantom ¢e :
vam posluziti ako ne posjedujete ili :
iz nekog razloga nemate prikljucen :
centralni zvucnik koji njegov signal :
ravnomjerno dijeli izmedu prednjih :
zvuénika stvarajuéi tako efekt “fan- :

: tomskog” centralnog zvuénika. 3-
i stereo isklju¢uje straznje zvuénike.
i Na pojacalu postoji regulator glas-
i noce (i za subwoofer) te gumbi za
i odabir moda u kojem radi pojacalo.
i Dakako, tu je i daljinski upravija¢
d Game smo dobili kutijet- :
inu koja nam je jedva stala u :
auto. Unutra je bio komple- :
tan Dolby Surround Pro Logic sustav :
sastavljen od 6-kanalskog pojacala i :
Sest zvuénika. Bududi da pojacalo :
ima tri ulaza, bez problema e '
posluziti i za kuéno kino. Da bismo u
cijelosti iskoristili moguénosti ovog :
sustava (Dolby Pro Logic 4-kanalski :
zvuk), instalirali smo najnovije dri-
vere za Live! i ukljudili LiveSurround :
opciju koja prevodi normalni stereo i
DirectSound3D signal u 4-kanalski :
Dolby Surround. Nemate li Live! kar- :
Dolby :
Surround signala, pojacalo na sebi :
ima i mogucnost simuliranja pros- :
tornog zvuka iz obi¢nog stereo sig-
nala. Na raspolaganju su vam Hall,
Simulated Surround i Matrix mod- :
ovi, od kojih Sim Surround najbolje :
zvudi. Tu je i nekoliko modova za :
signala, :
Normal, Wide, Phantom i. 3-Stereo. !
Wide se od Normala razlikuje po :
tome $to u prednji centralni zvuénik :

kojim mozete mijenjati razinu glas-
noce posebno za svaki zvu¢nik, osim
za subwoofer. Takoder, tu su i
gumbi za promjenu modova te test

no¢u pojedinog kanala. Cijeli je
komplet crne boje te ¢e se vrlo lije-
po uklopiti uz ostatak kué¢nog kina,

boje kompjutorskih komponenti.
Kona¢no zapocinjemo testirati
kvalitetu zvuka. Visoki tonovi idu

dovoljno visoko i relativno su isti,
srednji su prilicno dobro definirani,
ali se basevi ne spustaju toliko
duboko koliko smo ocekivali od
deklarirane snage i veli¢ine sub-
igrama se

woofera. U sustav

i pokazao odli¢nim.
i radi
i zvu¢ni 3D prostor. Glazba je svirala
: zadovoljavajuce, glasnocom oveceg
: ghetto blastera, ali smo kod vecih
i glasno¢a morali snizavati snagu
i subwoofera jer nam se ¢inilo da ¢e
i iskoditi iz kucista od slilnog brun-
i danja. Glazba u filmovima je bila
: takoder zadovoljavajuce kvalitetete,
signal pomo¢u kojeg regulirate glas- :

Live Surround

O.K. i dosta stvarno rekreira

no nemojte previse ocekivati.

: Surround doZivljaj je tu, ali Hi-Fi je
i izostao. Predlazem vam ovaj sustav
i za ulazak u svijet kué¢nog kina,
no mozda ¢e malo odskakati od be? :

pogotovo jer mu je cijena nize od

i cijene sli¢nih proizvoda renomiranih
i proizvodata Hi-Fi opreme. Pozor!
i Zvuénici nisu magnetski oklopljeni te
i izazivaju (Cak i trajne i teSko otk-
i lonive) smetnje na monitoru i televi-
i zoru. Ovo posebno vrijedi za cen-
i tralni zvuénik ¢ija se idealna pozicija
i na televizoru/monitoru
i moze iskoristiti.

sada ne

Veliki test

: je pala upravo na njih zato Sto
. podrzavaju EAX, Creativeovo pros-
{ torno prodirenje Direct Sounda 3D.
i Na Live! smo spojili po dva zvuénika i
; kit ¢ zaigrali igre uz njihovu pratnju, po
zvuk u igrama, prenijeti glazbu sa : pola sata sa svakim. Potom smo
. > i sluSali CD-glazbu razlicitih Zanrova.
. Theatre sustavima. Stoga smo proveli : yectirali smo izdr3ljivost i glasnocu
: zvu¢nika. Kulminaciju je predstavijalo
i gledanje DVD filmova (Face Off, Peti
g : i Element). Neki su nas zvuénici uistinu
nekim slucajevima i prestigla, kvalite- ¢ Soundblaster Live! Value. Igrali smo

¢ tu kuénih Hi-Fi sustava.

¢ iznenadili, ali su neki neocekivano

¢ igre Half Life i Shogo: M.A.D. Odluka : podbacili.

Creative Soundworks

cSW
Four
Point

Omnia

«cijena, odli¢ne perfor-
manse u igrama
*|osi visoki tonovi, mogli

bi biti i glasniji

Posebno se
zahvaljujemo
Continental
Megastoreu, Savska
9, na ustupljenoj glazbi




Digitalno, moéno, inovativno!

| Renoprom

*ne treba zvuéna kartica

odli¢an zvuk

+znali bi cijeniti digitalnu
vezu medu zvuénicima i dva

odijeliena pojacala

Vo je na3 prvi susret s digital-

O

vierovati da s njima u ratunalu ne :

treba zvuéna kartica. Kako i zasto
digitalni? Zvuk se u racunalu sinte
tizira i na zvuénoj kartici transformira
u analogni signal koji potom putuj

do zvu¢nika ili pojacala. Na tom se :

putu  kvaliteta zvuka degradira,
najées¢e zbog parazitskih otpora u

kabelu, radi ¢ega pravi audiofili inzis- :

tiraju na najkvalitetnijem (Cija cijena

vi su zvucnici posebno pri-
O lagodeni reprodukciji 4-
kanalskog zvuka kakav
dobijamo iz Aureal3D i EAX kom-
patibilnih zvu¢nih kartica. Ove smo
modele ve¢ testirali prije godinu
dana. Najjeftiniji su, ali im je i
kvaliteta zvuka nesto losija. Te
nedostatke nadoknaduju genijal-
nim performansama u igricama,
gdje vas totalno uvuku u 3D svijet.
Satelitima nedostaje visokih tono-
va, a subwoofer pri malo vecoj
glasno¢i od normalne pocinje
stvarati distorziran zvuk. Ipak, ne
biste ih smijeli zaobici trazite li
odli¢no rjesenje za igranje igara i
niske cijene. Vise o ovim zvucnici-
ma mogli ste procitati u 34. broju
(model CSW 100).

za potrebe ovog testiran-

ja, tvrtci Info-Gama
koja nam je ustupila
Soundblaster Live! Value
te tvrtci Issa Film i
Video na ustupljenim
DVD naslovima.

nim zvuénicima, stoga neka
vas ne ¢udi $to nismo mogli :

i moze biti cak 20% od cijene ukupnog
i zvuénog sustava - neki daju i preko

-1 1000 DEM za kabel!). S digitalnim

i zvu¢nicima takvih problema nema jer
¢ zvuk do zvuénika stize u digitalnom

i ra zvuénicima preko USB porta na koji
i se spajaju. Na samim zvuénicima se
i vrsi D/A konverzija, na taj se nacin
i postize zvuk bez Sumova te mnogo
i veée rezolucije i dinamike, $to znadi
da digitalni zvucnici moraju bit
aktivni. Philipsovi zvucnici su iznimno
uspje$na kombinacija cijene, per-
formansi i kompromisa. Svaki
pravi High End digitalac na sebi

: ima pojacalo i D/A pretvarac.
i Philipsovi zvuénici imaju samo
jedan D/A pretvara¢ i jedno
i pojacalo - smjesteno u lijevom

i zvuéniku. Iz lijevog zvuénika
i zvuk u desni putuje analogno,
i a to znadi stanovit gubitak na

i kvaliteti. Subwoofer se obi¢nim
i analognim kabelom spaja na
: lijevi zvuénik i ima svoje pojaca-

i lo. Nazalost, to znaci da vam za

i ove zvuénike trebaju dva slo-
i bodna strujna utikaca. Od
i dodatnih moguc¢nosti, tu je
i Philips Incredible Surround, koji

O¢éekivali smo previse...

Philips DS5370

{ bi trebao zvuk udiniti prostornim.
i Radije ga nemojte ukljucivati jer samo
i smanjuje kvalitetu zvuka. Tu je i DBB
i (Dynamic Bass Boost) funkcija koja
: i izdize i bogati duboke tonove ali je i
i obliku onako kako ga procesor servi- :

korisna jedino ako nemate sub-
woofer. Sto zbog digitalne veze, 3to

zbog kvalitete samih zvuénika, sustav :

zvudi nevjerovatno dobro
Zapanjujuca je vjernost reprodukcije

pogotovo kod instrumentalnih sklad-
i bi. | u igrama su se zvu¢nici dobro :
i drzali, ali su tek u DVD filmovima :

briljirali. Subwoofer daje bogat,
dubok zvuk i inteligentnim pozicioni-
ranjem Cete postici efekt kao u kinu.
Ovi su zvu¢nici odli¢no rjesenje za
svakog zvukofila, pogotovo kupuje i
novo racunalo i Zeli kvalitetan zvuk
bez velikog troska na zvuénu karticu.
i No, ne snosi li procesor teret stvaran-
i ja zvuka ako nema zvucne kartice?
Istina, snosi, no oduzima mu samo
5% procesorskog vremena, 5to se na
Pentiumima 2 ne primjecuje ni u igra-
ma ni u svakodnevnom radu. Mislilo
i seina one koji posjeduju zvu¢nu kar-
ticu, za njih je ostavljen analogni ulaz
pomocu kojeg se ovi zvucnici mogu
uporabiti na  klasican  nadin.
Instalacija je otporna na budale i nez-
nalice; uspjeli smo ih, naime, instali-
rati otprve... 4

Yamaha YST-M100

Zola

*kvaliteta izrade

" *losi duboki tonovi

O

aktivne multimedijske

Yamahine

zvucnike. Sama
pomisao na Yamahin
proslogodisnji odli¢ni
Sub-Sat paket ispunila
nas je mislju da je pred
nama nesto vrlo, vrlo

kvalitetno. Ve¢ pri
prvom pogledu na
zvu¢nike uocava se

poslovicna Yamahina
kvaliteta. Zvucnicke su

mrezice da ne bi

dobrim jer uklanja mogucnost da

kvalitetu zvuka. Napajanje

valja spomenuti

i Ymersion tehnologiju koja bi, toboze,
i trebala stvoriti prostornost, a zapravo
: samo nabaci jeku na zvuk. 'Ko voli,

d Zole, zastupnika Yamahe,
dobili smo na testiranje nove : Glazbeni

kutije izradene od drva. Prednja se i
maska moze skinuti, a iza nje se krije i
dopadljiv bijeli srednje-niskotonac, :
dok se kupolasti visokotonac krije iza
bio ostecen
dodirom. Svaki zvuénik ima zasebno
pojadalo - 3to smatramo iznimno

pojacalo ne isporuci dovolino snage
pojedinom zvuéniku i tako degradira :

nek’ izvoli. Nama se to nije svidjelo...

CD-i zvuce odli¢no,
neusporedivo bolje
nego na obi¢nim

brundalicama,  ali
ipak ne tako kvalitet-
no kao na
Philipsovom sustavu.

@
£

[

”-

: jeii
: inteligentno rijeseno - dovoljan je :
i jedan utika¢ za struju. Od specijalnih :
- i mogucnosti

Filmovi i igre su nas :

razocarali, pogotovo zbog nedostat-
ka dubokih tonova. lako zvucnici rabe
i Active Servo tehnologiju koja bi
i morala  pospjesiti  reprodukciju
i dubokih tonova, njih nema. Previse je
i otekivati efekt pravog subwoofera iz
i 9-centimetarskih nisko-srednjoton-
i skih zvué¢nih jedinica. Nemojte zabo-
i raviti da je ovo jedini zvuéni sustav na
i testiranju bez subwoofera koji, usput
i re¢eno, mozete dokupiti, takoder
i Yamahin. Zvucnici se odlikuju nekim
i odli¢nim rjeSenjima koja su znacajno
i povecala kvalitetu zvuka, ali smo ipak
i ocekivali vise. Doduse, i pokazano ce
ih vinuti u sam vrh ponude. 4

EEE
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Jos malo pa 1024...

sSoundbiaster 128 PCI

TESTIRAO

tice iz Creative Labsa, tvrtke

u ponudi izmedu Soundblastera

kartici. Sve je vedi broj zvuénih karti-
ca (gotovo svi novi modeli)

povecava propusnost na relaciji kar-

starog ISA sucelja! Osim $to je koris-

Patrik Pencinger : 3D zvuk podrzan
i je preko DirectX-a
: (DirectSound i

vo nam jo$ jedne zvuéne kar- :
E i novog

koja je izmislila doti¢ni pojam. :
Kvalitetom i cijenom popunjava rupu :
i tal Audio Exten-
AWE 64 i Soundblaster Live! kartica. :
Usporedimo li je s vjernom redakci- :
jskom AWE 64 karticom, tehnolo3ki :
je napredak ocigledan - daleko vece :
mogucnosti na dvostruko manjoj :
i skinete nove upravl-
koje :
rabe PCl sucelie. Osim 3to uvelike :
i uporabe,
tica-maticna ploca, PCl sucelje je :
manje zahtjevno za procesor od :

Direct Sound 3D) i
obecava-
juceg Creativeovog
EAX-a (Enviromen-

sions — prostorno
prosirenje zvuka).
Podrsku za popu-
larni EAX ostvarit
tete samo ako

jacke programe sa www.sound-
blaster.com. Nakon nesto duze of
namece se samo
jedan zakljucak: rije¢ je o

odli¢nom proizvodu na kakve smo i
: inace navikli od Creativa. Razmislite:
no, ono je i nuzno radi kompleksnih :
proracuna koji docaravaju vjeran :
prostorni zvuk kroz cetiri zvucnika. :
¢ kartica podrzava 128 glasova (otuda :
| i ono 128). Nedostatak kartice je $to :

i za sintezu MIDI-a rabi
: memoriju (3to je, doduse, cini jef-
: tinijom), a moZe joj se dodijeliti 2,4
Zili 8 MB memorije. :
: stvarnom vremenu dodaje zvuku
i zeliene efekte (npr. jeku) kojima :
i mozemo do
docarati prostornost - sli¢no rieen- :
i je kao na Live! karticama, samo

cak i ako posjedujete AWE 64,
isplati vam se nadograditi na 128-
icu. Sto se MIDI reprodukcije tice,

odredene

USB Web kamera ili ukras?

Philips PCAG55VC

TESTIRAO

akon Philipsovih USB zvucni-
N ka, na red je dosla i kamera

istog proizvodaca. Dostatno
joj je napajanje s USB porta, no
zelite li spojiti vise USB uredaja tre-
bat ¢e vam USB hub. Instalacija je
zanimljiva. Hot plug’n play u svom
najboljem izdanju. Spojite
kameru na racunalo i bit ¢e
prepoznata. Instaliravsi dri-
vere i programe koji dolaze
uz kameru (najvazniji je
Videogram Creator),
treba napraviti i restart
operativnog sustava.
Sada, kad god budete

Patrik Pencinger '
: dakako, ocitovalo i u cijeni. Ostale

liku od ostalih rjesenja, 3to se,

ne-USB kamere zahtijevaju dodat-
nu karticu za digitalizaciju videa, a

¢ videosignal racunalu $alju analog-

no. Maksimalna rezolucija ove

kamerice je 352x288 pri 15 fpsa
i ako je u funkdiji pokretnog videa,

ali kao foti¢,
digitalne
ce

sustavsku

Kartica u

mjere i

manjeg opsega. Kvalitetnoj kartici
reba dodati i kvalitetne zvuc¢nike.
Creative preporucuje svoj 4.1 sus-
tav, ali posluzit ¢e vam bilo koja dva

\

fotke loviti u 640x480! Dizajn
kamere ce zasigurno uljepsati svaki
stol. Doduse, tronoZno postolje je
malo nespretno za upravljanje i
postavljanje kamere da gleda u
odredenom smjeru, no toliko je
slatko da ¢emo mu to oprostiti.
Ako nekoga ne zadovoljava trokra-
ki komad gume, na kamerici je
navoj pomocu kojeg ju je moguce
postaviti na profesionalni stativ, $to
smo mi i ucinili. Moramo priznati
da su posijetitelji redakcije bili
nemalo zacudeni ugledavsi ovog
malog stvora na stativu. Kamera se
najvise svidjela Romanu i Kristijanu

~ AKO NE RADI!

ol

Creative Labs

Omnia (tel. 6195 174)
nazvati

*EAX, dva stereo izlaza, ulazi
na kartici

*nema kontrole za boju
zvuka (bass, treble)

erabi sustavsku memoriju
Odli¢no rjesenje za oﬁe koji
zele 3D zvuk, a Live! im je

preskup

“U nasem testnom racu-
nalu sve tri kartice su
Creativeove - AWE 64,
Riva TNT i Encore Dxr2
- trebamo li $to nado-
dati?”

: para zvucnika. Za najbolji efekt pre-

i porucujemo  uporabu  aktivnih
i zvucnika, tj. onih koji u sebi sadrze
i pojacalo.

Ove zvuénike preporuéuje
Creative, a ako vas zani-
ma kakav su dojam
ostavili na nas, procitajte
nekoliko stranica dalje.

Philips

Renoprom, tel. 885_—_05() b
nazvati

*Sminkerski izgled

*mikrofon

smaksimaina rezolucija
QOdli¢na stvarcica, iako slabo
iskoristiva kod nas zbog
sporih interenet veza. Preko

mreze radi odli¢no

koji su je uporno pokusavali pre-

: variti radedi brze pokrete...

Sve u svemu, rije¢ je o zan-
imljivoj i uporabljivoj spravici rabite
li je na brzoj mrezi - u Hrvatskoj su
internet i live videoconferencing

signal jo$ uvijek dvije tesko spojive
i cjeline. Nadamo se ne zadugo...

htjeli rabiti kameru, spo-
jite je jednostavno preko
USB porta i ona ce biti

automatski prepoznata.
Kamera u sebi sadrzi i mikrofon i
digitalizator zvuka/videa, za raz-
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Instalaciju ste izveli to¢no po uputama u priru¢niku, ali kamera jednostavno
ne radi. Hmm, ¢ini se da je u BIOSU. Naime, iako gotovo sve Pentium 2, a i
mnoge Pentium ploce imaju USB podrsku, default postavka joj je iskljucena.
Ovo je lako ispraviti promjenom jedne jedine postavke u BIOS-u. lako se
naziv i mjesto postavke razlikuju od BIOS-a do BIOS-a, necete pogrijesiti
postavite li sve postavke u kojima pise USB na YES (zapravo, naci ¢ete samo
jednu...)



Odli¢an zvuk za mase...

Soundblaster Live! Value

TESTIRAO

vam Creativeovo

P rije dva mjeseca predstavili smo :

tinija. Veliko smanjenje

digitalni i MIDI ulazi i izlazi. Pozlac¢ene

dle zamijenjen je nuznim. | to
je to! Ostalo je sve
identi¢no. Kva-
liteta zvuka je '
uistinu vrhun-

ska. Naravno, posto
su kartice i elektronika
na njima identi¢ne, obje
mogu rabiti goodiese koje

Skupi $minker

Patrik Pencinger :

: dati (www.sblive.
i com), a doista su
razli¢iti, od skladbi
preko glazbenih

najnovije :

dostignué¢e na polju zvuka, :
Soundblaster Live! karticu. Nedavno :
je na nase trziste stigla i “oslabljena” :
inatica u tzv. Value varijanti. Poblize :
¢emo vam je predstaviti i osvrnuti se :
na razvoj i prihvat EAX-a u igrama u :
protekla dva mjeseca. Najveca razlika :
u Value i ne-Value verziji ovih kartica :
je u cijeni. Naime, Value je upola jef- :
cijene :
postignuto je inteligentnom 3ted- :
njom na odredenim dijelovima pake- :
ta, a za strastvenog igraca konacni je :
rezultat ostao isti. Odmah zamjecuje- :
mo nedostatak dodatne kartice na :
kojoj su kod punog Live!l-a smjesteni :

je moguce downloa-

banaka do novih dri-
vera. Creative ba$
svakim svojim novim
izdanjem donese
neku veliku novinu!
Najsvjeziji driveri koje
smo skinuli omo-
gucuju spajanje kar-
tice Live! na izvanjsko
visekanalno AV pojacalo. Pitate se
$to je ovdje ¢udno, pojacalo ko
pojacalo. Pa ¢udno je to Sto
EMU10K1, srce kartice u stvarnom
vremenu, downmixa 4-kanalni Direct
3D Sound EAX na 2 kanala istodobno

ga kodiraju¢i u 4-kanalni Dolby :
Surround Pro -Logic, ¢ime dobijate :
konektore zamijenili su daleko jeftini- :
ji, plasti¢ni, a opsezni softverski bun- :

efektivna ‘4 kanala (lijevi,
desni, centralni,

strazniji).
& provjerili pomocu

zvuénog sus-
tava  diji

mozete prodi-
tatiliou
zvucnika. EAX ekstenzi-
je su u prva dva mjeseca

i Zivota
¢ Aureal je shvatio da je njihovom A3D
. sustavu odzvonilo. U tome treba :
i traZiti razlog nedavnog objavljivanja :
i specifikacija novog A3D 2.0 standar-
i da koji ¢e umjesto pseudoefekata !
ponuditi potpuni wave-tracing 3D

itracingom
i svjetla. Creative
o s A
i je dopustio da
testu
i skovno izvjesce
i pokvari

pobrale mnoge lovorike.

scene. Za ilustraciju, recimo da je

i sadasnji A3D ekvivalentan graficki
i sceni
Ovo smo
i ona, aA3D 2.0
Eurosound :

iscrtanoj
pomocu polig-

punim ray-

bi bio blesav da

mu ovo ti-

bo-

o il

e Ty
rcuies WA

Creative Labs i
Gama, tel. 398-302
904 kn

*EAX

*4-kanalni zvuk

*kvaliteta zvuka

ecijena

Za strastvenog igraca koji
nema glazbenih pretenzija
da sklada, ima ama ba3 sve
3to i puni Sounblaster Live!,

no upola jeftinije!

i Ziénu prodaju, stoga je samo neko-
i liko dana nakon Aureala objavio da je
u izradi EAX 2.0 koji ¢e biti kompati-
i bilan s postoje¢im karticama, za raz-
: liku od A3D 2.0 za koji e biti pred-
stavljene nove! Osim toga, bit ¢e tu
: novih filtera u stvarnom vremenu, a
i bit ¢e razradeno i preciznije pozi-
i cioniranje zvuka itd.
L

AR

FOUR-CHANNEL AMPLIFIED SPEAKER SYSTEM
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o i pracre oo Wit
tamecia K3 Pt o agronstt
Boect Seueer 30 ppkcation

il

e

© WAVWHIFLCOM

- C AMBRIDGE

OUNDWORK

Philips Brilliance 151 AX

Patrik Pencinger

TESTIRAO

to, i u nase je odaje konacno
E stigao jedan LCD (Liquid
Crystal Display) monitor.
Zanimljivo je koliko su ti tanki mon-
itori napredovali u posljednjih god-
inu dana. Pocetne astronomske cije-
na spustile su se negdje u stratos-
feru i lagani Sminkerski monitori
kre¢u u napad na glomazne CRT-
ase. Model koji smo dobili na testi-
ranje jedan je od boljih i vec¢ih na
trzistu - Philipsov novi Brilliance
model s dijagonalom ekrana od
15.1 inca, $to je, priblizno, ekviva-
lentno vidljivoj dijagonali 17" moni-
tora. Smijestivii ga u nase radno
okruzje, prvo $to smo primijetili bilo
je izdizanje stola iz “pogrbljenog”
polozaja u koji ga je dovelo 40-kilas-
ki ADI monitor. | odjednom na stolu
je bilo mjesta. Dobitak na radnoj
povrsini je nezamjenjiv. Naravno, ne

smije se zanemariti
ni zavist suradnika
koji bi ga takoder
htjeli na svom stolu.
Philipsov je model
najbolji koji smo
dosad vidjeli, kako
po kvaliteti slike,
tako i po
mogucnostima.
Zanimljivo je da
monitor fizicki podrzava

samo jednu rezoluciju i ucestalost
osvjezavanja, 1024x768 na 75 Hz,
$to je idealno za rad u uredu, no jos
uvijek predstavlja problem u sferi
igara jer mnoge mogu samo sanjati
o doti¢noj rezoluciji. Kada na moni-
toru Zelite manju razlucivost, slika se
hardverski razvlaci preko svih
1024x768 fizickih pixela. Preko
uzorka koji se pritom pojavijuje u
igrama nekako bismo jos i prosli, no
nikako ne mozZemo progutati
poruku ispisanu preko polovice

Philips

Renoprom

ekrana svakih desetak minuta ("For
best results please use 1024x768
resolution!") koja vas totalno
izbacuje iz takta u zaru multiplayer
borbe s kolegama. Uh... U monitor
su ugradeni i stereo zvucnici te
mikrofon. Zvu¢nici solidno zvuce za
svoju veli¢cinu, no nikako ne mogu
konkurirati ve¢im Philipsovim mode-
lima koje takoder imamo ovaj
mjesec na testiranju. Za “zanimljivo”
rijeSene kontrole treba vam barem

8527 kn (s PDV-om)
3 -irziglre;j, zvuénici iﬁmﬁ\;g
odliéna i ugodna slika
ecijena, samo jedna fizicka i
rezolucija
Monitori koji su tek poceli
dozivljavati afirmaciju na
trzistu. Sljedece ¢e ih godine
biti mnogo vise i po znatno

nizoj cijeni.

sat vremena uvjeZbavanja (inace
potrosite 10 minuta na postavljanje
i onda nehotice stisnete RESET...
Grrrr). Inace, na ovom se monitoru
u Hackerovoj bazi na Info Gameru
vrtio Hack CD iz 42. broja.
Zanimljivo, mnogi su pomislili da je
rije¢ o Touch screen ekranu ostavivsi
tragove Sapa na njemu. Vjerojatno
zbog onih mesnatih 3arenih gumba
koji su neodoljivo zvali da ih stis-
nete...
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Koji je bolji?

AsSus V3400 TNT i
V3200 Banshee

TESTIRAO  Patrik Pencinger

kvalitetnim mati¢nim ploca-

ma i grafickim karticama. Na testi- :

ranje smo zatrazili njihovu trenu-
tacno najbolju

TV out/video in moguénostima te
odlicno i relativno jeftino rjesenje,
karticu temeljenu na Voodoo 2
Banshee Cipu. Prvo smo se pozabav-
ili boljom i skupljom TNT karticom.
Upecatljiv je hladnjak koji omoguca-

kartice na 100 MHz bez ikakve brige

nemojte...). Na AGP
smjesteno je ¢ak 16 MB SDRAM-a i
¢ip za video funkcije, a svejedno je

izlaz omogucava vam igranje na

velikom ekranu (video se simultano i

prikazuje i na monitoru!), a video
ulaz digitaliziranje i snimanje videa.

DoSao je red i na Bansheea. Kartica :
ima 8 MB SGRAM-a i na testiranje :

Jos modema... jer ste

: 266
za ruSenjem sustava. (TNT radi i na :
105 MHz cak bez coolera, no radije :
karticu :

i smo dobili AGP verziju (za razliku od :
i Creative Labsovog Bansheea koji je :
i bio PCl) Najvise nas je zanimala :

sus proizvodi dosta harvera, :
A iznimno je poznat po:

kompatibilnost sa Glide i Direct 3D
igrama. Zapanjujuce, ali

Quake 2,

Half Life i Sin pate od boljke ruznog : |

ditheringa. Nazalost ovo je neizb-

: jezno radi maksimalne dubine boje
. od 16 bita u 3D ubrzanim igrama.
Trespasser je bio spor k'o vrag (ovdje
: 3Dfx placa to 3$to Banshee ne :
podrzava AGP 2x), a ostale testirane
¢ igre bile su iznimno igrive pri pros-
va bezbrizno overclockanje CPU-a :

jecnoj rezoluciji od 800x600 na P2
MHz (NFS 3, SHOGO,
Motocross Madness...).

Obje kartice imaju svoju ciljanu pub-
liku. TNT bismo preporucili freakovi-

: ma koji uvijek moraju imati najbolju
i najbrzu grafi¢ku karticu. Napredne
: TV moguc¢nosti dolaze kao $lag na :
. tortu, no ako nekome ne trebaju,
postoji i verzija bez njih - dvjestotin- :
jak kuna jeftinija. Jedina zamjerka :

vi to trazili!

i je¢ju sliede¢e godine,
i mogli
i nedostatka 32- bitnog randeriranja
iu igrama i

sve : B
¢ iskugano je radilo (za razliku od CL :
verzije, no ovo se moze pripisati :
: nedoradenim driverima). :
graficku karticu :
temeljenu na TNT ¢ipu, s naprednim :

ovoj kartici su problemi nastali kad
i smo je rabili s nekim LX plo¢ama.
i Zanimljivo, Asus P97L plo¢i i ploce iz

DTK racunala ne mogu karticama
isporuciti dovoljno struje i sustav
krkne...

i Banshee je odli¢na kartica ako kupu-
i jete novo racunalo, imate cjenovni
i okvir, ali opet ne Zelite previse Zrtvo-
: vati performanse. Banshee ce vas
i provesti relativno bezbolno kroz sve
: Naravno, TNT temeljena Kartica je
. bolja, ali i gotovo dvostruko skuplja.
relativno mala. Kartica je pokazala :
odli¢ne 2D i 3D performanse. Video :

igre koje ce izaci u prvom tromjes-
a onda bi
poceti problemi zbog
nedostatka AGP2x

podrske.

Quake 2 Pentium 2 266 MHz
Asus V3200 Banshee 8 MB
Asus V3400 TNT 16 MB

Asus V3400 TNT 16 MB SDRAM
M-SAN, tel. 323-257

1200 kn

*brzina

*3D ubrzanje u 32 bita

* problemi s nekim (LX) plo¢ama
Trenutacni  pobjednik po
omjeru cijena/performanse u

svijetu grafickih kartica

Asus V3200 Banshee 8 MB
M-SAN, tel. 323-257

760 kn

*glide podrska

*brzina, cijena

*3D ubrzanje samo u 16 bita,
AGP 1X, nema multitexturinga
Nije najbolja, ali radi zadovc;l—
javajuce i bez greske na slabi-

jim racunalima!

AGP-V3200 .

anshop ‘

TR O it oo !

3D Mark 640x480 16 bita
2183

WebEXxcel V.90 Modemi

TESTIRAO

Ny, : 4
ini se da su modemi pobudili
C veliko zanimanje medu
vama, sudedi po reakcijama
na tekstove. Zato smo odlucili pred-
staviti jo§ jednog proizvodada
modema na hrvatskom trzistu,
Excel, otprije nam poznatom po
grafickim i zvu¢nim karticama niske
cijene i sli¢ne kvalitete. Predrasude
koje smo stekli razli¢itim S3 Trio i
sli¢nim Excelovim grafickim karti-
cama razbijene su modemima koji
su se u uporabi pokazali vrlo
korisnima. Na testiranje smo
dobili dva V.90 modema. Prvo
smo se pozabavili internom inaci-
com. Jednostavna i brza insta-
lacija govori joj u prilog, ali to $to
je Windows 98 nisu automatski
detektirali - ne. Svejedno, malo
Ceprkanja po sustavu i modem
je konfiguriran. Da bismo otkrili

Patrik Pencinger
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i maksimalnu brzinu koju modem

i postize spojen V.90

: standardom, spa-

i jali smo se na HPT- “%‘&
iov  jo¥ uvijek @ Y

i eksperimentalni

i V.90 ulaz na telefon-

: skom broju 077 790

i 000. Maksimalna brzi-

i na kojom smo se usp-
i jeli spojiti bila je 45.333
i bpsEi P
i mozete ocekivati skidanje

ovoj brzini

datoteka brzinom kojih 5
Kb/s ako je veza HPT-a s
udaljenim serverom dobra.

Tu i tamo veza je pukla, no
ovo valja vise zahvaliti
kvaliteti telefonske

parice nego modemu.

Na sebi modem ima
ulaz za telefonsku lini-
ju i izlaz za telefonski

aparat, te mini jack
za zvucnike i mikro-
fon. Vanjska inacica

modema je...

pa ga s malo srece pri postavl-
janju necete ni
Prekida¢ za paljenje/gadenje je
sa straznje strane, pa Cete ga

uocljive. Ulaz za telefonsku lini-
ju i izlaz za tel. aparat su sa

: Po performansama
primjecivati. :

morati svaki put napipavati
prstima. Kontrolne Zaruljice :
smjeStene su na tjemenoj i
povrsini modema, i te$ko su

Excel ’
GAMA, tel. 398-302
int.: 501 kn ekst.: 580 kn

*cijena

*V.90.

*izgled eksternog modema &
Kvalitetni V.90 modemi rela-
tivno nepoznatog

proizvodada

i straznje strane. Na zanimljivom su
i mjestu postavljeni ulazi za mikrofon
prilicno
ruzna. Ipak, relativno je tanak :

i slusalice (ili zvuénike), sa strane.
Prakticno, ali estetski neprikladno.
modem se
pokazao mrvicu boljim od interne

i varijante. Maksimalna brzina spajan-
i Ja iznosila je 48000 bps. Nemojte
i odmah pomisliti kako je u ekster-

nom neka druga elektronika i sli¢no.
Najvjerojatnije je rije¢ o sredi pri spa-

i janju na HPT.
i V.90 su modemi koji ¢e posluziti
: svrsi.
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" (Sound Blaster AWE 64 Gold)

Zasto prihvacati kompromise kada je rjeSenje nadohvat ruke? AWE 64 je vrhunska
zvuéna kartica za neponovljivi uzitak igranja — poznata Cretive kvaliteta digitalnog
zvuka uz minimalne distorzije i Sumove je obogacena 3D dubinom zvuka, full-
duplex prijenosom za Internet telefoniju, wavetable MIDI reprodukcijom koja vase
igre obogacuje orekstralnim dionicama u 64 glasa, digitalnim audio izlazom te
profesionalnom i vise puta nagradivanom programskom podrskom.

Sound Blaster AWE 64 Gold - to morate ¢uti

(Creative 3D Blaster Voodoo® )

Najnovija i najbrza Creative 3D Blaster Voodoo2 ubrzivacka kartica

pravi je izbor za sve igrade Zeljne najvece kvalitete igranja. Ova kartica

lity Audio for By, 2 3 . : i " i : z o
lutions 2107 Business, Intepyey and > sigurno ¢e dugo vremena, kao i ostali Creative proizvodi dominirati

Music, Entertainmens, ¢
INTERNET,

e o e amenten svijetom informatickih igara.

Iskoristite graficke moguénosti do kraja.

<&

(‘Sound Blaster 16 )

Ovaj, od sada svima dostupan paket, donosi vise puta nagradi-

vanu best-buy karticu koja je postavila standarde zvuka na PC-u i

bogatu softversku podrdku kojoj je Creative oduvijek poklanjao

narocitu paznju.

q Sound Blaster 16 - glazba koju volite slusati

\g CREATIVE
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Usprkos svim objavljenim prohodima i Siframa, Broken Sword serijal je jo$ uvijek mnogima od vas
trn u oku. Ocekujemo da ce sliéna navala pitanja biti i za Grim Fandango opisan u oovm broju pa
smo vam zato za sljedeci broj pripremili kompletan prohod ove LucasArtsove avanture.

FALLOUT

€im napadnem vojnu bazu s

"broterhood of steel", pome-

tem sve ispred nje. A kad
udem, vojnici iz "broterhood of
steel" nec¢e sa mnom, nego me
¢ekaju vani. Kako ih natjerati da
udu?

Vas vjerni citatelj, Marin Lucin

Problem je u tome $to oni

uopce ne zele uci u bazu.
Bazu mora$ pomesti sa svojom
druzbom (ako je imas).

MEN IN BLACK
Izaberem lik koji ho¢u i
helikopter me ostavi u
Sibiru. Ondje pretrazim sve
kuce, ubijem i onu dvojicu, ali ne
znam $to treba dalje. Postoji li
koja Sifra? Ako postoji, molim da
mi je napisete.
Unaprijed hvala, Robert

Cilj je osposobiti racunalo koje

nadzire sigurnosni sustav.
Dobro pretrazi sve kuce. U jednoj
¢es vidjeti da netko pokusava uci
na vrata. Ubij ga i udi ondje gdje je
on bio. Prekidacem (dvostruki klik)
¢es upaliti elektri¢nu energiju. U
jednoj od zgrada stavi meso na
pod, pokraj psa, a onda uzmi pred-
mete koje je on do tada ¢uvao.
Telegrafom zatrazi pomo¢. Kada se
vrati$ do racunala, utipkaj Sifru
DAISY i aktiviraj sigurnosni sustav.
Idi u sobu s monitorima i pogledaj
kanal tri. Dalje moras sam (ovo ipak
nije riesenje).

SANITARIUM

Ne mogu prijeéi drugi chap-
Q ter (The Innocent

Abandoned) jer ne znam gdje
treba ukljuciti kabel s generatora
u koji sam morao natoditi benzin
da ga pokrenem. Isto tako ne
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znam kako izvuéi iz vode metalni
kriz.
Jerko

Jedan kraj kabela priklju¢i u

generator, a drugi na kriz.
Kriz treba staviti u lokvu pokraj
generatora (u onu zelenu smjesu).
Kriz ¢e$ iz vode izvuc¢i pomocu
ribickog Stapa koji moras$ uzeti na
plazi (da bi ga mogao uzeti, baci
kamen na crkveno zvono).

BROKEN SWORD:
SHADOW OF THE
TEMPLARS

Ne znam kako uéi u

podrum kafi¢a, pokusavam

ve¢ pet dana, ali ne uspje-
vam, $to mi je ¢initi? Kako
podici kip i staviti ga na mjesto
u podrumu dvorca? Kako
popraviti struju u kafi¢u?

Ivan

Kada Fitz dozivi automobil-

sku nesrecu, otvori kutiju s
osiguracima ispred kafic¢a i malo
se poigraj njima. Udi u kafi¢, raz-
govaraj s vlasnikom, narudi pivo.
Pokazi mu Moerlinovu posjetnicu.
Uporabi Zicu na utikacu stroja za
pranje suda. Sada, kada si ga
popravio, vlasnik ¢ete zamoliti da
popravis pumpu u podrumu.
Nasavsi se u podrumu dvorca,

TOMEB RAIDER 2
Vecini citatelja koji traze Sifre za ovu igru,
evo pomoci:
Ako Zelite preskociti odredeni nivo, pritisnite /
da Lara upali baklju. Jedan korak naprijed,
jedan korak natrag, okrenite se oko sebe tri
puta (tri puna kruga) i skocite naprijed. Ako

zelite sva oruzja, onda ucinite
sliedece. Pritisnite / da Lara
upali baklju, jedan korak
naprijed, jedan natrag,
okrenite se oko sebe tri puta
i skocite unatrag.

baci kipi¢ na pod, a zatim ga
podigni. U novonastalu rupu stavi
gips $to si ga pronasao u toj pros-
toriji. Dok si bio u podrumu kafiéa,
trebao si namoditi ru¢nik ( moras
ga uzeti jednom od gostiju kafica) i
sada ga iscjediti iznad rupe s gip-
som. Gipsani odljev stavi u lijevu
rupu pok[aj oltara.

SIMON THE
SORCERER 2
U Simonu 2 moram napraviti
Swampling costume kod Joke
salesmana. Kako? Imam bijelu
plahtu treba mi zelena. | kako
napraviti stink bombu kod J.
sealesmana?

Luka iz Zagreba.

Idi do fontane i stavi boju u

nju, a plahtu u kosaru. Idi do
MucSwamplinga. Pric¢aj s maskotom
i trazi jos jedan balon. Vrati se do
fontane i vidjet ¢eS svoju zelenu
odjecu. Uzmi je. Za bombu, moras
oti¢i u Joke Shop i dati Swamp Stew
joke salesmanu. Napravit Ce ti
bombu.

BROKEN SWORD 2
Zapeo sam kod ¢uvareve
kucice. Imam poison dart,

tequila worm, label, Nico lip-
stick, newspaper, clipine, bank
statement, panties, leader.
Ivan Rados

Idi do kucice i razgovaraj s ¢ov-

jekom. Spusti se stubama, iz
vode uzmi kuku i. njome uhvati
bocu. Vrati se do kucice, klikaj na
dimljak. Polij vodom iz boce po
dimljaku i ponovno klikaj na nj. Stavi
bocu na dimljak. Vrati se stubama
ispod kucice i udi u nju kroz podni
otvor. Uzmi coal scuttle i biscuits i
izadi. Na platformu s lijeve strane
ekrana stavi kolaci¢ ( klikni s desnom
tipkom misa). Kad pas dode na plat-
formu, kukom je spusti.

GRIM FANDANGO
Nakon $to sam razgovarao s
ona dva lika na poéetku
demoa kojeg sam instalirao s

vaseg CD - a, dizalom sam se

popeo u ulicu i sada ne znam Sto
da radim.

Sandro

Kada se popnes u ulicu, idi do

klauna, razgovaraj s njim i trazi
neka ti da jednu (bilo koju) figuru
balona. Uzmi i kruh u Satoru pokraj.

Popni se na kroy, idi do lijevog pro-
zora (skroz lijevo) i udi unutra.
Pretrazi ladicu radnog stola i uzmi
sve $to u njoj nades. Izadi i idi do
polomljenih ljestava (tamo gdije si se
popeo na krov). Uzmi drugi kraj
uzeta i za nj zavezi kuku. Baci uze
prema ljestvama. Popni se na krov. U
posudu prvo stavi lutku-balon, pa
nadrobi kruha. Uzmi jaja i odnesi ih
Salvadoru.
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BROKEN SWORD:
SHADOW OF THE
TEMPLARS
Zapeo sam u Parizu. Prosao
sam Spanjolsku, vratio se u
Pariz i ne znam sto dalje.
Matija

Razgovaraj s zonglerom i s
policajcem. Ponovno razgovaraj
s njim i pokusaj Zonglirati. Sada bi
trebao uspjeti, $to ¢e ga naljutiti i on
Ce oti¢i. Podigni poklopac na podu i
imat c¢es$ slobodan prolaz dolje. Dalje
nastavi sam.

FALLOUT

Zapeo sam u igri Fallout.

Prijavio sam se u

Brotherhood Of Steel, ali ne
razumjem kako dobiti onaj stit koji
oni imaju. Jedan frajer u
Brotherhoodu mi je rekao da ¢e mi
dati stit ako odem u Hub i
pogledam sto se dogodilo s nji-
hovim tipom kojeg su poslali tamo
ali ne mogu ga nigdje nadi.

Kresimir Pasic¢ek

Popricaj sa svima u bratstvu i reci

da se Zzeli$ dokazati. Idi u Glow.
Obavezno kod sebe moras imati uze,
pilule Rad - X i RadAway. Kada dode$
na lokaciju, popij dvije pilule i spusti
se uzetom. Pretrazi mrtvaca u oklopu
i uzmi mu kasetu. Ako Zelis dalje
istrazivati, uzmi zutu karticu i kreni
dalje. Kada zavrsis, vrati se do
Brotherhooda. Strazarima daj kasetu.
Potrazi Talusa i trazi od njega oklop.




KLAMATH ILI CELERON? & #

imam problem s kupnjom procesora, plo¢e i 3d kartice. Mislim uzeti
Helios 3D karticu i amd k6-2 sa 300 MHz. Koliko se isplati kupiti to dvoje
i isplati li se uopée ? Molim Vas, moZete li napisati telefonski ‘broj

trgovine koja prodaje Helios 3D po 900 Kn? | po ¢emu se razlikuje
Celeron od Kalamantea ili kako se ve¢ zove ? Je li velika razlika izmedu
ta dva procesora ? Ako mi odgovorite na ovih nekoliko pitanja, bit éu

vam jako zahvalan

Cini se da je 3Dfx Interactive uspio ozbiljno poljuljati povjerenje trzita i korisnika jer
konkurencija oéito ne spava. Stoga ne treba ¢uditi veliki broj vasih pitanja u kojima
od nas trazite savjet o kupniji grafi¢ke kartice, $to je danas postala nimalo trivijalna

odluka. Hackerov ekspertni tim iskusnih hardverasa rjeSava sve vase nedoumice...

KOJU 3D KARTICU
ZA 200 MMX?

U Hackeru broj 42 ste dali

detaljni opis gotovo svih 3D

ubrzivackih kartica (zbog
¢ega vas pohvaljujem jer sam veé
duze vrijeme trazio detaljnije
opise o njima ). Sigurno vec
znate, kupujem 3D karticu i ne
znam koju odabrati. Trenutacno
imam P200 MMX,32 MB RAM-
a,matiénu ploéu SOYO, i nazalost
samo 1.7GB tvrdog diska.
Razmisljao sam o VOODOO2 sa
12MB, RIVI TNT isto sa 16 MB ili
¢ak MATROXOVU G200 SA 8MB?

Matija

@ Uzevsi u obzir konfiguraciju

=~ koju trenutacno posjedujes,
preporudili bismo ti kupnju Voodoo
2 kartice. Riva TNT i Matrox G200
su po nekim znacajkama bolje od
Voodoo dvojke, no smatramo da
¢e$ u danim uvjetima daleko
najzadovoljniji biti uzme$ li neku od
Voodoo 2 temeljenih kartica, nasa
preporuka je ona sa 12 MB memo-
rije.

Kad Voodoo 2
uspori...

Znam da ste strastveni igraci

pa mislim da ¢ete razumjeti

moj problem. Naime, neke
3Dfx igre vrte se brzo i sa
izvanrednim grafi¢kim prikazom
(npr. Quake 2, Forsaken, NFS III,
Hexen 2, pa ¢ak i Unreal).
Medutim, neke igre su
"negledljive" kao Incoming,
Tresspasser, Delta Force, Shogo,
Hard Truck i jo$s pokoja. Njihov
prikaz je nekvalitan, vrio blijedih
boja u vrio niskoj rezoluciji, ispik-
selizirane su pa ¢ak i tako vrte se
jako sporo. Imate li ideju sto bi
mogao biti uzrok mojih proble-
ma?

Drazen Aleri¢
@ S nekim od igara koje si
” nabrojao (Shogo M.A.D.,

Tresspasser) i mi smo dozivjeli total-
no neocekivane performanse
uparivsi ih s Monstericom. Rezultat
nije bio toliko nekvalitetan prikaz
koliko sporost. Razlog lezi u tome
$to Voodoo 2 nema AGP podrsku
te ¢e, ¢im pocne baratati s velikim
teksturama, viSestruko uspori
izvodenje igre. | Trespasser i Shogo
rabe velike 16-bitne teksture nami-
jenjene igranju u 32 bita, a ne 16,
na koliko vas ograni¢ava Voodoo 2.
Ipak, mozda rjesenje problema

nades u promjeni postavki svoje
kartice. Prvo bi trebao provijeriti
Gamma Correction vrijednost - $to
je veca, slika je svjetlija. Ako je
Gamma prevelika, po ekranu se
pojavljuju razliciti nerealni artefakti.
Ako ni to ne pomogne, provjeri je
si li u igri ukljuc¢io podrsku za 3D
ubrziva¢; naime, neke igre ne rabe
graficki renderer Direct3D-a, nego
svoj posebno razvijen i optimiziran
za igru i pojedinu graficku karticu.
U ovom slucaju, tu podrsku valja
ukljuditi unutar igre.

Modemi, probiemi...
Imam modem GVC 56k i
svaki put kad zelim oti¢i na

Internet preko brojeva Hineta

(077), napise mi poruku "The port

was disconnected by the remote

computer” ili “The dial-up net-
working server is not respond-

ing."Moram i¢i preko broja 9761,

a najvise me ubija $to ne mogu

potrositi 10 sati na Pilotu. Polako

postajem ocajan i ne znam $to da
radim.

Igor

Moguce je da ti je nesto krivo

postavljeno u internet
postavkama. Ako je tamo sve OK,
moguce je da ti je netko pomocu
Back Oroficea ili neceg sli¢nog
otkrio Sifru za HPT i potrosio
doti¢nih 10 sati (Sto je bila dosta
Cesta praksa samozvanih hakera).
Kada je tih deset sati potroseno,
server te vise ne zeli primiti, barem
ne do sljedeceg mjeseca.
Predlazemo ti da skoknes$ do ,
skines update biosa na v.90 pro-
tokol (ako modem ve¢ nije V.90
kompatibilan) i pokusas se spojiti
na broj 077 790 000, gdje je u
tijeku eksperimentalni rad V.90
ulaza na kojemu je ulaz tarifiran
kao lokalni razgovor (a da vam ne
pricam koliko je brzina veca...)

Opet taj modem...
Kupio sam nedavno interni
modem PROLINK v.90 inter-

nal koji odli¢no radi na broje-
vima 077700000 i 077100000 (na

36.6) ali odbija me spojiti na v.90

na broju 077790000. Skinuo sam

nove drivere s Interneta i opet
isto (javi computer failed to
respond), ne pada mi na pamet
$to jos uciniti. Moja konfiguracija
je: p233mmx, voodo2 12ram,
64mb edo(72 pinski) rama, awar-

Kombinacija koju si naveo odli¢an je i racionalan izbor. Helios 3D
Voodoo 2 temeljenu karticu, kao i doti¢ni procesor i matiénu ploéu za
nj, mozes$ naci kod Info-Game, tel. 398-302. Trenutaéno je cijena éak
ispod 900 kn... Celeron je okljastrena verzija Kala.... Klamatha. Nema L2
cache memorije (osim CeleronaA koji ima, ali samo 128 kb, naspram
512 kb Klamathe). Celeron je los izbor za igre, no Celeron A je odli¢an.
Razlika izmedu Celerona 300, Klamatha 300 i Celerona 300A je u per-
formansama, gdje je Celeron 300A najbrzi, a obi¢ni Celeron najsporiji.

dova 430 iTX ploza. E sad, bi li se
isplatilo taj ram zamijeniti s brzim
SDRAMOM(168 pinskim) ili bi
ubrzanje bilo neprimjetno.

Voli vas i &ita

‘ Kao $to vam i lijepo pise na
www.hinet .hr, Internet ulaz na
broju 077 790 000 je u eksperimen-
talnoj fazi i upravo zato nije
zajamceno spajanje svim modemima.
Treba biti uporan, nazivati, a hocete
li uspjeti, uvelike ovisi i o kvaliteti
telefonske linije itd. Promjena memo-
rije za brzu nikako ti se ne isplati,
jedino mozda ako planiras uskoro
kupiti neki moderniji socket 7 proce-
sor (K6-2) i natjerati sabirnicu na 100
MHz, kada bi ubrzanje bilo itekako
primjetno. Ipak, za trenutacnu
situaciju najbolje je da sve ostavis
kako je.

Motocross Madness
Trebam malu pomo¢ kod igre
Microsoft Motocross
Madness. Imam Pentium 133

sa 16 MB RAM-a. Graficka kartica je

$3 Trio 64+. Nemam nikakvu
3Dkarticu. Igru sam instalirao na
sve mogucnosti: najmanja, srednja

i najveca. Igra ne radi. Stalno me

trazi 3D karticu. Mogu samo uéi u

Track Editor.

Tomislav, Virovitice

NaZalost, za pokretanje doti¢ne

igre nuzan je 3D ubrzivac i jedi-
no je rjesenje u njegovoj kupniji.
Preporucujemo ti neku od Voodoo
Graphics (Voodoo 1) temeljenih karti-
ca. Track Editor ne rabi 3D ubrzanje
nego radi kao standardni Windows
program i zato si ga uspio pokrenuti.

Kruzici i Xici
Imam prili¢an problem. Kada
upalim ra¢unalo, sve se ured-
no starta, Windowsi 95 se
uredno podignu i sve radi, ali je
desktop pun crvenih kruzi¢a sa
bijelim x-evima unutar njih.
Pregledao sam sve od virusa i
nista, maknuo sam sve shareware
programe koje sam stavio u zadnje
vrijeme misleéi da je to mozda
neukusan nacin da me natjeraju da
registriram, nista, reinstalirao sam
driver od graficke kartice, a i od
monitora, ali opet nista. Kad udem
u win, prokleti kruzici su i dalje
tamo. Vrlo neugodno s obzirom da
ne znam o ¢emu se radi. Molim vas
da mi odgovorite sto prije jer
situacija nije zavidna.
Nepotpisani...

Q Na sli¢an problem naisli smo
kada smo pomocu starije
verzije programcica Tweak Ul
naredili sustavu da ne mijenja
ikone iako je rije¢ o kratici (da ne
stavlja one strelice). Dogodilo nam
se isto Sto i tebi. Rjesenje je ili
iskljucivanje doti¢ne postavke ili
instalacija novije verzije TweakUl-a
ili programcica kojim si postavio
vrijednost za shortcutse u reg-
istryju. Problem moze takoder
lezati u losim driverima za graficku
karticu.

[ressie 1~ SN 2l
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Instaliranje
mikrofona

Pisem vam iz dva razloga:

jedan je da vam kazem

kako ste najbolji ¢asopis za
kompjutorske igre na svijetu, ali
to vec i sami znate, a drugi je
malo vazniji:imam Intel Pentium
I MMX 266, 32 Mb RAM,
Windowse 98 i jedan problemcic.
Kupio sam Boederov mikrofon i
sve je bilo 0.K. dok nisam dosao
doma, prikljué¢io mikrofon na
racunalo i pokusao snimiti
nesto. Kao prvo, Windowsi ga
uopce nisu prepoznali, a nisam
uspio ni pri pokusaju ruéne
instalacije, pa bih vas molio da
mi pomognete oko ovog proble-
ma.

Sasa, Zapresic¢

Q Dragi Sasa, mikrofon ne treba
instalirati. Potreban softver za
digitalizaciju zvuka putem mikro-
fona instalira se instalacijom
zvucne kartice. Prema tome,
Windowsi ga ne prepoznaju. Zeli§
li snimiti neki zvuk, mora$ otvoriti
program za to, primjerice u
Windowse ugraden Sound
Recorder. Potom u Volume
Controlu mora$ maknuti kvacicu s
Mute kod kontrole glasnoce za
mikrofon. Potom namijesti$
osjetljivost mikrofona, stisne$
Record i prica$ koliko Zelis.
Naravno, ne smije$ iskljuciti
mogucnost da mikrofon ima
tvornicku gresku i ne radi.
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Behind Enemy Lines

Evo konacno i druge polovine megaprohoda odli¢ne Eidosove strategije - na radost svih igraca koji su na
adresu redakcije slali mnogobrojne upite o ovoj igri koja je, &ini se, vedini vas zadala velike glavobolje. Mozete

prestati piti Aspirine jer Hackerov Help Line lije¢i sve igracke tegobe brzo i bezbolno.

11 - In the Soup

Sifra: FEMDW
Datum 03.12.1942,
Mijesto Maradah

Cilj: unistiti 4 tornja za busenje i
crpljenje nafte.

Green Beret, Sniper, Sapper,
Driver, Spy

Ljudi:

Dogetajte sa Spijunom do strazara 1 i &im vam
strazari 3, 9 i ophodnja * okrenu leda, cijepite
ga i odnesite na plavi krizi¢ iza kuce.

Isti postupak ponovite na strazaru 2, samo $to
sada morate paziti na strazara 3, ane na 9.

Sa §pijunom odvratite pozornost strazaru 5, s
Beretom dodite na plavi krizi¢ kod strazara 1.
Pricekajte da ophodnja * prode i da vam
strazari 9 i 3 budu okrenuti ledima, brzo
nozem koknite strazara 3 i odnesite ga kod 1.
Ponovite postupak sa strazarom 4 (morate biti
brzi i iéi iza ophodnie jer ona vidi vase
tragove).

Kod uklanjanja strazara 5, morate, osim na
ophodniju i straZara 9, paziti i na strazara 8.
Morate strpljivo Cekati da vam strazar 9 bude
okrenut ledima, da 8. tek krene prema dolje, a
ophodnja da prolazi iza kuée. Tijelo takoder
odnesite na 1.

Ovog tipa je vrlo lako ukloniti cijepljenjem ali
morate pritom paziti na dvije ophodnje (* i
13), 8to i nije tako tesko jer im je prilicno
dugo vrijeme obilaska. Skrijte tijelo na plavi
krizi¢ uz samu kucu (pazite da strazar 13 ne
vidi kad ga budete nosili).

Prilikom ubijanja strazara 7 i njegova
odnoSenja na plavi krizic morate paziti da on
bude na poziciji prikazanoj na slici, a strazari 8
i 9 okrenuti ledima jer postoji mogucénost da
ga strazar 9 vidi ne skrijete li dobro tijelo. No,
neka vas to ne brine, prije nego digne uzbunu,
uvijek dode do le3a pa zasto ne biste onda i
njega "cijepili*?

Ovog ¢ete dosadnjakoviéa ukloniti prov-
jerenom metodom mamca i nozi¢a. Kao prvo,
kad ophodnja * bude kod 12, usmijerite joj
pozornost u smjeru zelenog krizica. Jedino
morate paziti da vas ne vidi strazar 9. Postavite
mamac na mjesto gdje na slici stoji 5 i
posaljite Beretu iza kuce (sleda ophodniji).
Ukljuite mamac, i kad strazar 8 dode do
njega, znate Sto vam je Ciniti (ne zaboravite
odnijeti tijelo na 1). Postoji moguénost da vas
na jednom dijelu vidi strazar 11, ali éete to
izbjeci puzuti do mete ili tréeci uz gornji rub
litice. Cim tragovi nestanu, prekinite razgovor
sa Spijunom.

Ako vec niste koknuli strazara 9, trebat ¢e
vam dobar timing da bi vam to sada uspje-
lo. Ubiti ga a da vas nitko ne vidi mozete
samo na crvenom krizicu, u protivnom
Ce strazari 10 ili 12 di¢i uzbunu.
Pritom je poZeljno da ophodnja *
bude negdje kod prvog $atora.
Kad ga koknete, odnesite ga

kod 7.

Sada moZete bez straha ukloniti i
strazara 10.

dite sa Spijunom do strazara 12 usmijerivsi
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mu pozornost u smijeru zelenog krizica, a
kad se ophodnja * okrene prema dolje,
posaljite Beretu do strazara 10. Kad ophodnja
prode prvi Sator, pridite strazaru 11 sleda te
mu pokazite da i va§ noZ moze promijeniti
boju, tijelo odnesite kod 10 i ondje se skrijte
(pazite na tragove).
Prekinite razgovor sa strazarom 12, ali ga
ubijte tek kad prode ophodnja, odnesite ga
neka pravi drustvo strazaru 6.
Slijedi dio gdje vas oekuje 90% dosadnog
puzanja (Citaj gmizanja) i 10% uZasa.
Usmierite pozornost ophodnje 13 prema
zelenom kriZiéu (gore), a s Beretom
odgmiZite po plavoj liniji. Kad se popnete,
opet lezite, dopuZite do strazara 13, a kad
vam 16. okrene leda, rijeSite se strazara 14.
Sada odgmiZite do strazara 15 i rijeSite ga
njegove muke.
Vidi 14.
Spustite se niz ljestve i ubijte strazara 16 kad
bude na crvenom kriZicu. Prije toga, ako
Zelite, idite sa Spijunom do ophodnije 18
odvracajuci joj pozornost u smjeru zelenog
krizica kraj vjetrenjaCe. Odnesite strazara 16
do ljestava.
Sada sa Spijunom odSecite do strazara 17 i
ubijte ga negdje kod crvenog krizica kad oni
gornji ne budu gledali. Potom se vratite dolje
odvracajuci pogled prema lijevo (bilo prema
straZaru 28, bilo prema ophodnji 18).
Sada, paze¢i na ophodniju ili strazara,
postavite mamac na zeleni krizi¢, ispod 29, i
skrijte se iznad plavog (pazite da vas Smit
mitraljezac ne vidi).
Ukljucite mamac, a kad dode strazar 19, ubi-
jte ga paze€i da vas ne vide strazari 18 ili
28, odnesite ga negdje do strelice iza buSo-
tine.
Vrijeme je da sredite Smita (his number is
up). Ubijte ga i odnesite do ljestava. Buduéi
vas Ceka dugo gmizanje s Beretom po plavoj
liniji do 21, preporucujem spremanje igre.
Puzite do 21 skrivajuci se od pogleda
strazara 27 iza olupine kamiona i stijene, a
od ophodnie 23 puzuéi iza njihovog FOV-a.
Kad konacno dodete s Beretom iza zida (that
was intense), sa Spijunom odvratite
pozornost ophodnji 18 udesno, a vi, pazeci
na 30 i 22 (neka budu u silaznoj putanii),
postavite mamac na isprekidani zeleni krizic
iza zida i skrijte se na plavi s druge strane
vratiju. Kad strazar 22 bude kao na slici i
krene prema busotini, ukljucite mamac,
pridite strazaru 21 sleda i ubijte ga, iskljudite
mamac i ponovno se vratite
na plavi krizi¢.
Ponovite postupak sa
strazarom 2, ali budite
malo brZi da ne bi,
vidjevsi les, digao
uzbunu. Sada vas
opet Ceka dugo i
uzbudljivo gmizan-
je natrag (opet iza
ophodnje 23, ali
izmijenjenom
rutom). Kad ophodnja

23 dode do poloZaja na slici (onaj uz
tunel), ustanite; kad produ pokraj grma
(plavi krizi€), otrCite ondje, lezite i otpuzite
uz rub tunela (plavi krizi¢). Kad se okrenu i
produ pokraj vas, vratite se do stijene i
zavrtite se do strazara 14 istim putem kojim
ste i dosli.

Usmijerite pozornost ophodnje 13 prema
zelenom kriZiéu i dopuZite sa snajperistom i
Beretom do 24. Ostavite mamac kod
zelenog krizica, idite po bacvu kod 7 (pazite
na ophodnju *) i stavite je kraj mamca. Sa
snajperistom otpuZite do plavog krizica uza
zid kuée (kod 13) i provjerite mozete i
pucati po bacvi (ako ne mozete, premjestite
je malo). Popnite se s Beretom do 14 i
lezite.

Ukljucite mamac i prekinite razgovor sa $pi-
junom. Kad strazar13 dode do mamca,
snajperom pogodite bacvu. Strazar 24 ¢e
vidjeti tijela i i¢i provieriti $to se zbiva, a vi
posaljite $pijuna neka ga prati. Cim prode
razinu kuce, mozete ga "cijepiti" i maknuti
tijelo iza stijene 24. Dovedite sada sve ljude
ondje.

Ovdje morate imati odli¢an tajming.
Razgovarajte sa strazarom 25 (kod zelenog
krizica) dok dva strazara iz ophodnje 26 idu
paralelno prema dolje. Cas prije nego se
okrenu prema gore, prekinite razgovor i
pratite strazara 25, a kad se potpuno
okrenu, ubijte ga injekcijom i odnesite do
crvenog krizica uza zid. Pustite da vas
strazar vidi jer e ostati bez odore. Nastavite
dalje i ostavite tijelo na plavom krizicu iza
kutija, obucite odoru i stanite na zeleni
krizié. Cim pri strazar vidi le$, ubijte ga
injekcijom, isto ponovite i s drugim.

Vidi 25
|dite sa $pijunom do strazara 27 i "cijepite”
ga kad ophodnja 18 i 28 ne bude gledala
Kad 18. bude okrenut ledima, "cijepite" ga i
odnesite na plavi kriZi¢ iza zida.

Sa $pijunom odvratite pozornost ophodnji
18 ulijevo (kad bude kod broja 18 u putanji
ulijevo) i vozata uvucite u vozilo 29. Dodite
na zeleni krizi¢, prekinite razgovor i bjeZite
sa $pijunom ponovno na 24, a vozacu
naredite da nacini pokolj. Strazara 30 Cete
vozilom vrlo tesko ubiti, pa se radije kon-
centrirajte na one sa strojnicama.

Sada upucaite i strazara 30 snajperom
(prije toga se povucite vozilom, da ne puca
po vama).

Kad ophodnja 23 bude u putanii ulijevo i na
lijevoj polovici mape, zaletite se s vozilom i
“prosvirajte je”. Sappera dovedite do
tunela, postavite eksploziv i detonirajte ga.
Time ste onemogucéili poja¢anju da vas
gnjavi.

Sada sa snajperom dopuzite na lok. 32 i
“skinite” cisternu kad bude na crvenom
kriZzicu. DopuZite do lok. 17 i “skinite”
batvu. Ostaje vam jo§ samo sa sapperom
postaviti eksploziv kraj buSotina (broj 29 i
22). Detonirajte ih, ukrcajte sve ljude u
vozilo i idite na lok. 33.

15.03.1943.
Tunis
osloboditi dousnika i

pobjeci iz grada

Ljudi:Green Beret, Sniper, Spy, Informant

Sa $pijunom odvratite pozornost ophodniji P1
prema zelenom krizicu. Kad 1. prode vrata na koji-
ma je Bereta, izadite, ubijte ga, i odnesite tijelo na
plavi krizi¢.

Kad se 2. okrene prema gore, popnite se ljestva-
ma, ubijte ga i odnesite na plavi krizié, te lezite.
Pritom morate paziti da vas ne vide strazari 3 i 4.
Postavite mamac na zeleni krizi¢, a kad strazar 4
bude na poziciji kao na slici, aktivirajte ga i
iskljucite kad dode 3. Ubijte i njega i tijelo odne-
site na plavi krizi¢ (pazite da vas ne vidi strazar 4).
Ostavite mamac.

Kad 4. dode na krov, ponovno ukljugite mamac i
ponovite postupak 3.

Sa $pijunom odvratite pozornost strazara 7 ulijevo,
da se ne okrene kad ukljucite mamac, postavite ga
ispod ljestava a vi se skrijte u kuéi 2. Kad ga
ukljucite, doci Ce strazar 5, zato izadite iz kuce,
ubijte ga, i pokupite mamac.

Ovo je sad dio igre za koji ne mogu dati to¢an
redosljed, ali jedno je sigurno - najpametnije je
spremiti igru. Ako ste sva tijela dobro skrili, strazari
nece naci nijedno. Prekinite razgovor sa Spijunom i
izadite iz kuce sa snajperom (pozeljno je to izvesti
dok strazari 6 nisu u nekom kutu). Priéekajte malo.
Svi strazari oznaceni sa 6 (0sim donjeg) ¢e vas
uzeti na nidan, ali nece pucati. Sad je red na $pi-
junu. Saljite ga od jednog do drugog i cijepite ih
masovno. Po¢nite od onog donjeg (pazite, vidi ga
P1) pa prema gore. Golema je prednost $to svi
gledaju prema snajpera pa ne paze ni na Sto
drugo. Dakle, nacinite pokolj.

Sad treba sa scene ukloniti strazara 7 ali morate
odvratite pozornost strazaru 8 (onom gore i lijevo).
Doputzite s Beretom iza njega, pazeci da vas ne vidi
P1, ubijte ga i tijelo odnesite do ljestava.

Paze¢i na ophodnju P1, ubijte oba strazara 8.
Doputzite sa snajperom do najdonjeg strazara 6.
Ponovno sa $pijunom odvratite pozornost ophodnji
P1 u smjeru zelenog krizica. Doputzite s Beretom
do strazara 10 i oslobodite dousnika, uputite obo-
jicu prema snajperisti.

Sada sa snajperom otpuZite u podrucje plavog
krizica - odande moZete gadati Setajuceg strazara
11. Kad ga pogodite, pripremite se za jo$ 2 gadan-
ja, jer Ce i preostala dva straZara dotréati do tijela,
pa kad je ve¢ tako, “skinite” i njih.

Uporabite nozi¢ (pazite da vas ne vidi 15).
Odvratite pozornost strazaru 14 prema dolje i onda
dotrCite iza leda strazaru 13 i ubijte ga. Tijelo
moZete staviti kod 12 (pazite na 15).

Ubijte ga nozem (ili injekcijom). Pritom pazite na
strazare 18 i 23.

Odvratite pozornost strazaru 16 ulijevo. Kad se
strazar 15 okrene prema 12. (u gornjoj tocki putan-
je), spustite se s Beretom i koknite ga nozem, tije-
lo odnesite na plavi krizic.

DoputZite s Beretom do strazara 16 (jo§ mu
odvracate pozornost sa Spijunom) i ubijte ga
nozem. Tijelo odnesite na plavi krizi¢ ispod 11




(pazite na P2 i na strazara 21 — sa Spijunom mu itk dat S LT L LT

odvratite pozornost prema dolje, trebat ¢e vam
poslije).

Ako ste odvratili pozornost strazaru 21, sada
koknite nozem (paze¢i samo na P2) strazara 17
i odnesite ga na plavi krizi¢.

Sa $pijunom odvratite pozornost strazaru 23
prema dolje da biste koknuli nozem sleda
strazara 18. Mozete ukloniti i strazara 20, ali
pazite na onog kruzeceg (24) i P2, te odnesite
tijelo iza vreca (plavi kriZic)

Provjerite sa FOV strazara 23. Kad on ne bude
vidio stube, a ophodnja P2 bude u putanji prema
dolje i kruZe€i strazari 24 i 19 okrenuti ledima,
dopuZite iza strazara 19, ubijte ga nozem i tijelo
odlozite na plavi krizic.

Ako ve¢ niste ubili strazara 20, sada je vrijeme.
"Cijepite" strazara 21 kad vam ophodnja P2 i
strazar 24 (onaj koji Sece gore — dolje) budu
okrenuti ledima, a pogled strazara 23 uperen na
drugu stranu.

Ponovite 21. postupak, samo Sto sada ne morate
paziti na strazara 23.

Da biste uklonili strazara 23, sa Spijunom
odvratite pozornost strazaru 24 (stoji kraj kutija) i
kad vam 24 (kruze€i i $eta€) i P2 budu okrenuti
ledima, koknite ga, i odnesite na plavi krizic
(mislim da to ¢ak i nije potrebno).

Odvratite pozornost P2 u smieru zelenog krizica.
DopuZite sa snajperom na plavi krizi¢ kod 19 a
kad dodete na poziciju s koje mozete pucati,
ubijte 24 (onog kod mora). DotrCat Ce i kruzeci
straZar pa ubijte i njega. OtpuZite i do ostale
dvojice te prvo ubijte Setaca pa onoga kraj vreca.
Sva tijela skrijte iznad 23 (Beretom). Kad ste sve
to obavili, dopuZite sa svima ondje, a kad
ophodnja koju ste pustili da razgovora, prode,
otr¢ite i ukrcajte ih u auto.

13 - David & Goliath

Sifra: BJK4Y
Datum 15.05.1944.
Mijesto: Le Havre

Cilj:potopiti bejni brod ( kopiju bojnog
broda Bismarck)
Green Beret, Sniper, Marine,
Driver, Sapper

Ljudi:

Popnite Beretu uza zid, a kad strazar 2 okrene
leda, ubijte 1. i odnesite ga iza kutije (plavi
krizic).

Kad 2. okrene leda, koknite ga (pazite, 4. se zna

Taj bojni brod, u povijesti poznat kao
Tirpitz, stavljen je u uporabu veé
1941. i bio je prijetnja saveznickom
brodovlju sve do rujna 1944., kad ga
je napala RAF-ova No.167 eskadrila
poznatije kao “Dam Busters” rabeci
pritom  specijalno  dizajnirane
bombe teske 5450 kg. Jedna ga je
pogodila, ali ga nije onesposobila.
Brod je konacno potopljen tek dva
mjeseca poslije.

okrenuti i proSetati). Tijelo skrijte kod 1.
Ponovite postupak i za 3. strazara.

Kad vam bude okrenut ledima, rijesite se i
njega (pazite na patrolni brod).

S marincem zaronite do uspona iza strazara 5
(morat Cete roniti uz patrolni brod da biste usli
unutra). Potom se zaletite u nj i ubijte ga
nozem ili harpunom. Sada otvorite vrata.
Zaronite s marincem dalje, do drugog dijela, i
skrijte se iza kutija (plavi krizi¢ desno od 6).
Kad strazar 6 bude skoro kraj crvenog krizica,
istrCite i upucajte ga harpunom.

Skrijte se kod 24, i kad 7. strazar dode na
crveni krizi¢, upucajte ga harpunom. Vratite se
po ostale ljude i dovedite ih do 24.

Beretom dopuZite do strazara 8 (pazite, povre-
meno se okrene, a morate paziti i na ophodnju
13), ubijte ga nozem i stavite iza bacava na
crveni krizi¢ ispod 8. Vratite se na 24

Zaronite s marincem, i kad vam strazar 9
okrene leda, izronite i legnite. Kad vam opet
okrene leda, upucajte ga (moze i piStoljem);
ako vas vidi 10., skrijte se iza kutije i upucajte
ga ¢im dode (nece se aktivirati alarm).
Zaronite do dijela na lok. 11.

Ovdje vam treba savrSeni timing, stoga
spremite igru. Ukljucite FOV (Field of View)
strazara 17. Kad se 11. prvi put okrene i FOV
17 ne bude gledao u vas, izronite i dopuzite
do plavog kriZiéa. Kad se 11. ponovno okrene,
izadite iz vidnog polja strazara 17, ustanite i
trCite do strazara 11; kad dodete u domet,
napucajte ga harpunom (nemate vremena za
noZ). Legnite uz les i pritajite se.

Ovo je najtezi dio u misiji. Trebate ubiti
strazara 12, odnijeti leS na 24 (ili tamo
negdje), a da vas pritom ne vidi strazar 13.
Kad se 13. okrene prema gore, otpuZite za
njim iza kutije, kod strazara 12 (plavi krizic).
Morate pritom paziti na FOV 12 i 13. Kad
strazar 13 pode prema dolje, zatr€ite se, ubijte

strazara 12 nozem, uzmite tijelo i stanite na
gornju stranu kutije (da vas ne vide). Pratite
njihov FOV; kad oni idu gore, vi idite dolje
pazeCi da vas ne vidi strazar 19 (on vidi samo
uski pojas uz rub mora). Kona¢no, odnesite
tijelo na lok 24, ili negdje gdje ga strazar 13
ne vidi.

Sad trebate Beretu prebaciti do 14. Pritom
hodajte iza straZara 13, i udite u prazne barake
(plava strelica), a kad oni podu prema dolje, vi
idite gore. Skrijte se na plavom krizicu iznad
plave strelice (moZete stajati).

Kad se 14. okrene prema gore, zatrCite se i
ubijte ga nozem, a tijelo odloZite iza srednjeg
paketa.

Sada mozZete s marincem u miru poubijati
strazare 15 i 16 (harpunom ili nozem, po Zelji)
Vidi 15.

Ovoga ophodnja 13 vidi u jednom trenutku
krajitkom oka i samo ga zato morate ubiti s
Beretom i tijelo odnijeti na krizi¢ kod straZara
11. Potom otvorite vrata.

Do3ecite se (Bogu hvala, nema puzanja) do 16
i €im strazar 13 krene dolje, znate ve¢: Bereta
—noZi¢ — noSenje na plavi krizi¢ kod 16.
Ponovite postupak 18.

Kad strazar 13 ponovno krene dolje, zatrite se
i spustite ljestvama, koknite ga i odnesite na
kraj mola (plavi krizic).

Sada treba postaviti eksploziv kod tankova s
gorivom. Na putu gore i natrag koristite se
barakama (vidi 13). Sada vratite sve ljude na
24 (s vozatem udite u kamion i sparkirajte ga
na zeleni krizi¢ da biste blokirali izlaz tenku).
Ukrcajte sve ljude u ¢amac, odvedite ih na
podetnu poziciju (vozaca ostaviti da leZi kraj
topa, da moZe reagirati ako se pojave patrolni
¢amci. Meni se 0sobno pojavio samo jedan
(23), pa sam ga sredio drugim torpedom pod-
mornice) a potom sappera izvadite iz camca.
Sada s marincem zaronite do podmornice. Kad
se strazar 13 okrene dolje, izronite na mol,
udite u podmornicu, idite po zelenoj liniji, i
kad dodete do kriZi¢a, opalite jedan torpedo i
pocnite se odmah vracati (po liniji). Da biste
ih potpuno zbunili, sa sapperom aktivirajte
drugi eksploziv. Ako se pojave patrolni ¢amci,
potopite ih (23. moZete pogoditi i topom i tor-
pedom, a 24. topom samo u prvih par sekun-
di, a potom samo torpedom).

Vidi 22.

Vratite se iznad 5, izadite iz podmornice,
pokupite ostale ljude i idite Camcem na 25.

Sifra: XigD1
Datum: 25.05.1944.
Mijesto: La Riviere

Cilj:  unistiti 4 topa obaine bitnice.
Ljudi: Green Beret, Sniper, Marine,
Sapper, Driver

Ova misija izgleda uzasno teko pokusate li je
prijeci klasicnim putem, tj. iskrcavanje na
donjoj plazi, taktiziranje do tenka, a zatim
masakr. Tko je uspije prijeci na taj nacin,
svaka mu €ast, no mi ostali iskoristit cemo
vrlo korisnu osobinu snajperiste - pucanje iz
tamca, a onda Ce ova misija biti jedna od
aksih.

Na pocetku Cete biti u camcu u donjem
lijevom kutu mape. Veslajte uz sami rub
pazeci na poglede strazara. Ako vam slucajno
ponudi kraj misije, samo Klikajte na continue.
Kad vam Seta€ ispod mitraljesca (1) okrene
leda, a mitraljeScev pogled bude usmijeren
prema gore, dodite na plavi krizi¢ i snajperom
poubijate sve oznatene brojem 1. MoZete ubiti
i druge, glavno da vam ostanu barem 2 metka,
ali ipak preporucujem bijeg u gornji desni kut.
Jos nesto, pazite da ophodnja P1 bude negdje
gore.

hackermanifa

KNIGHTS AND
MERCHANTS

Za one koji nisu tako dobri vitezi
ni trgovci, malo pomodi:

Otvorite prozor inventara jednim
klikom na skladiste i jednim na
navedene predmete. Pojavit ce se
crveni trokut u kvadratu koji
oznadite.

prvi red - predmet 3 (daske)
drugi red - predmet 2 (zeljezne
Sipke)

drugi red - predmet 4 (bacve s
vinom)

treci red - predmet 1 (kruh)
treéi red - predmet 5 (skuhano
meso)

&etvrti red - predmet 1 (Zivotin-
je)

&etvrti red - predmet 5 (oklop)
peti red - predmet 1 (ru¢ne

_ sjekire)

peti red - predmet 2 (macevi)
peti red - predmet 3 (koplje)
peti red - predmet 4 (koplje)
peti red - predmet 5 (veliki
lukovi)

Sesti red - predmet 1(samostrel)
- dodaje 10 od svakog predmeta
u skladiste

peti red - predmet 2 (konji) -
zavrsava trenutacnu misiju

JACK NICKLAUS 5

Golf je dosadan sport. Da bi bio
barem “malo” veseliji, poku3ajte
sa sljedecim Siframa:

za tajnog igraca, kreirajte kompju-
torskog igraca - Zenskog, profe-
sionalca koji igra s crnog startnog
polozaja, a zove se Barbara
Nicklaus

Kodove tipkajte tijekom igre:
superball - [optica visoko
odskace

molehill - velika brda

TRESPASSER

Dinosauri i nisu neki problem ako
ukucate sljedece Sifre.

Prvo s CTRL + F 11 aktivirajte
konzolu i zatim tipkajte Sifre
BIONICWOMAN - visoko
skacete, ali sporo trcite

INVUL - neranjivost

LOC - pokazuje lokaciju

GORE - povecava nivo krvi
DINOS - pauzira dinosaure
BONE - pokazuje objekte s koji-
ma mozete nesto udiniti ili samo
objekte

WOO - neograni¢eno streljivo
TNEXT - transportira vas na
vazne lokacije na nivou
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Kad ophodnija P1 dode otprilike na crveni
krizi¢, doveslajte do plavog (malo izvan vidnog
polja mitraljesca 2) i ohladite ga preciznim
snajperskim pogotkom. Doveslajte do
sljedeceg plavog krizica (pazite na vidno polje
S1), i kad se okrene i krene dolje, krenite
prema plavom krizi¢u kod 3. Pozeljno je da
ophodnja P2 bude na putu prema desno.
Pazite da ne upadnete u FOV strazaru 3. Kad
vam okrene leda, krene dolje i bude otprilike
kao na slici, upucajte ga snajperom te
produzite $to prije na lok. 4.

Priekajte da se stanje smiri i da se svi vrate
na svoje uobicajene rute.

Kad ophodnja P2 okrene leda, odveslajte na 5,
ostavite vozaca, i brzo se vratite natrag na lok
4. S vozacem se skrijte na plavi krizié dok ne
prode ophodnja P2, a zatim po plavoj liniji
otpuzite do 6. Pritom pazite na FOV strazara
kraj tenka.

Otpuzite do tenka pazeéi da vas strazar ne
ulovi krajickom oka.

Naravno, va$ ulazak u tenk oznacio je pocetak
opceg masakra. Tenkom prijedite cijeli otok i
unitite sve $to se mice. Ima nekoliko strazara
koji su, nazalost, na visim polozajima pa ih ne
mozete unustiti tenkom, stoga ne obracajte
pozornost na njih (0znaceni su Zutim strelica-
ma). Kad poubijate sve osim onih nekoliko
jadnika za koje ¢e se pobrinuti Bereta, vratite
se natrag.

Sada je red na Bereti da pogisti onih nekoliko
prezivielih. Prvo se rijeSite onog koji se Sece
na gornjem topu. Kad vam okrene leda, pazite
na strazara povrh onih dviju strojnica, zatréite
se do ljestava, popnite se, ali stanite na pola
puta. Kad krene ulijevo, nastavite dalje i
koknite ga nozem. Sada otpuzite do onih stro-
jnica, popnite se gore i uporabite pistolj.
RazrijeSite duZnosti jo$ jednog na stijeni. Nije
vam bas usput, ali rijeSite ga se, i to po
mogucnosti nozem. Posljedniju trojicu je nesto
teze ubiti, ali nije i nemoguce. Kad srednji
bude okrenut prema gore, dopuzite do zida i
pocnite se penjati. Opet stanite na pola puta.
Kad se ponovno okrene, koknite i njega. Ovu
dvojicu samo sreZite nozem i sve ¢e biti Cisto.
Ponovno dovezite ¢amac i iskrcajte Beretu i
sappera. Prvi neka postavi bacvu kod gornjeg
topa (oznaceno s B), a drugi eksplozive kod
ostalih (mjesta oznacena s E), udaljite se i
detonirajte ih. Vratite ljude u camac.
Odveslajte do bove (10). Easy.
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15 - The End of the
Butcher

Sifra: W39P0"
Datum: 26.08.1944
Mijesto: Compiegne
Cilj: ubiti Helmuta Schiepera

(tzv.”pariski mesar”) i unistiti HQ
Ljudi: Sniper, Marine, Driver, Spy

Zatrtite se sa Spijunom i ubijte strazara 1,
odnesite ga na pocetnu poziciju. Pritom
morate paziti na ophodnju P2 (obi¢no je
najbolje ici, tj. puzati, ¢im produ) te strazare 2
i 6 (moraju biti okrenuti ledima).

Kad 2. okrene leda i krene ulijevo, otpuZite sa
Spijunom u porusenu kuéu lijevo (plavi krizic)
i Cekajte da se opet pojavi. Kad ude unutra,
ubijte ga i tijelo skrijte na plavom kriZicu.
Vratite se na pocetnu poziciju. Sad je na redu
strazar 3. Kad P2 prode, otpuzite do zidica i
pratite ga do krizanja. Kad 3. i 4 okrenu leda,
otr€ite do strazara 3, cijepite ga i tijelo odne-
site na plavi krizi¢ desno od broja 3.

Ovog je, za razliku od strazara 3, mnogo lakse
ukloniti. Lezite kod plavog kriZi¢a lijevo od
broja 3 i kad prode P2, ¢ekajte da 4. dode na
najnizu tocku svoje putanje. Cim se okrene,
otrCite i ubijte ga. Jedini strazar na kog morate
paziti u ovom slugaju je S2. Tijelo odnesite
kod 3.

Ovoga uklanjate na isti nacin kao i 4. PuZite iza
ophodnie P2 i skrijte se uza zidi¢ na lijevoj
strani ulice. Kad su vam strazari 5 i 6 okrenuti
ledima, uklonite i njega. Nastojte ga ukloniti
$to nize, da ne dodete u FOV strazara 7, 8, i 9.
Ovog je tipa vrlo teSko ukloniti. Morate
istodobno paziti na P1, P2, 6, 8, 9, S1, i S2.
Da vam ne bih odmah ubio volju za igranjem,
napominjem da je to moguce, ja sam to izveo
iz Cetvrtog pokusaja. Trik je u tome da puzete
iza P2 do plavog krizica na mostu pricekavsi
da se P1 okrene prema gore (to je vec 2
manje), S8 ¢e otici gore, a S2 lijevo. Znaci,
ostaje vam samo paziti na 6, 9 i S1 (lagano,
zar ne?). Ukljutite FOV za S1. Cim se 6 okrene
i krene prema stubama, puZite za njim. Morate
imati savrSen timing, i uspjet éete. Potom ga
ubijte (jer ¢e se okrenuti) i tijelo odnesite do
kraja stubista (plavi krizic) te lezite pokraj
njega.

Paze€i na iste strazare, ponovite postupak i za
T

Kad P1, P2 produ, a 8, 9, S1 i S2 budu
okrenuti ledima, otpuzite iza plota (plavi
krizi€). Dovedite ondje i snajperistu, a kad vas
P1, P2, 19 ne budu gledali, "skinite" 8.
Pricekajte da P1 i P2 produ. Kad se 9. okrene
ulijevo, otrCite do njega i ubijte ga, tijelo
odnesite iza plota i otidite po odoru.

Idite do 10. Kad 14. okrene leda, cijepite ga i
nastavite po ljestvama do 11.

Ovoga morate ubiti kod crvenog krizica (kad
vam okrene leda) kad P1 i 12 budu okrenuti
ledima.

Odvracajuci pozornost strazaru 14 u smjeru
zelenog kriZica, otpuZite sa snajperom na 11.
Potom idite do 12. i kad P1 krene prema dolje,
a tramvaj dode na zeleni krizi¢ iznad 11, ubijte
12. i malo se odmaknite.

Strazar 13 ¢e primijetiti le3 i otrcati do njega,
akad je ve¢ do3ao, cijepite i njega.

Tijela skrijte na plavi krizi¢ iznad 14 (pazite da
vas pritom ne vidi 19).

Idite do 15, uklonite ga, i odloZte tijelo na
plavi krizi (pazite, 16. vas vidi kad je na vrhu
Svoje putanje).

Sada je do3ao red da sredite i njega. Kad 17.
krene prema dolje, pridite mu sleda i cijepite
ga. Brzo ga odesite na plavi krizi¢ izvan kuce —
na tramvajsku prugu (bez brige, sigurno se
nece buniti).

Dovedite vozaca do cisterne (14). Mozete si
pomoci tako da ophodnii P1 odvratite
pozornost prema gore kad bude kraj fontane.
Prekinite razgovor i pricekajte da P1 prode i
ponovno krene prema dolje. U meduvremenu,
dok Cekate, otrcite sa Spijunom do 17
odvracajuci im pozornost u smjeru zelenog
kriziéa (prema lijevo). Cim P1 i 19 budu
okrenuti ledima, sjednite u cisternu i odvezite
je pred HQ-a (zeleni krizi¢). Mozete je ostaviti
i izvan zida (eksplodirat ¢e kad tramvaj naleti
na nju), no onda ne postizete zeljeni ucinak.
Vratite se s vozadem do 14.

Sa snajperistom brzo ustanite, pogodite
Schlepera (oznacen sa 18 — vidi strelicu) i
odmah se sagnite. Bit ¢e uzbune i iz HQ-a ¢e
istrcati par strazara koji ¢e, nanjusivsi da ste
bili u cisterni, pucati po njoj. Ako ste sve
dobro postavili, dogodit ¢e se sljedece: ti ¢e
straZari unistiti cisternu, HQ, sebe i pola
ophodnje 17 (ostane samo Casnik), a va$ ce
Spijun ostati netaknut; he he. Prekinite razgov-
or s ¢asnikom, dajte mu injekciju za smirenje
— trajno.

Sad slijedi evakuacija. Onako kako ste sna-
jperistu doveli gore, sada ga odvedite na 14
(zadrZite pomocu $pijuna ophodnju P1 dolje,
neka gleda prema gore i desno), a vi stanite
iza ophodnje P2. Dovedite o3 i marinca. Sada
sa svima (osim $pijuna) otpuZite iza ophodnije
19, poubijajte ih pistoljima, udite u kamion i
parkirajte ga iza kapelice (plavi krizic). P1 e
vjerojatno vidjeti leSeve na 14, ali ¢e se najv-
jerojatnije vratiti na svoju putanju. Kad podu
prema dolje, udite sa svima u kamion vozeci
po zelenoj liniji i to je to.

16 - Stop Wildfire

Sifra: 334MW
Datum: 04.09.1944.
Mijesto: most preko rijeke Maas
Cilj:  sprijeciti Svapske sappere da

uniste most
Ljudi: Sniper, Marine, Spy

Ova je misija malo komplicirana, ali jo$ uvijek
mnogo lak3a od nekih prijasnjih. Prvi vam je
cilj uvjeriti dosadnog Setaca da je na toj
lokaciji nepoZeljan i pobrinuti se da ode. U tu
svrhu dobro ¢e posluziti noz ili harpun, samo
nastojte njegovo tijelo Sto prije odnijeti na
plavi krizi€ lijevo od vaseg pocetnog polozaja.
Zaronite s marincem, dodite do 2 i ¢im vam
okrene leda, ubijte ga harpunom (moZda cete

mu se morati malo pribliZiti) i zaronite pod
vodu. Pazite i na strazara 3 — pozeljno je da
bude okrenut ledima strazaru 2.

Strazar 3 ¢e ¢im vidi tijelo doci provjeriti $to
se zbilo, a to vam je prava prilika da ga se
brzo i bezbolno rijesite (ili nozem ili
harpunom).

Kad strazara 4 nema neke velike filozofije,
samo mu pridite sleda i spucajte ga
harpunom.

Da biste se rijesili strazara 5 i 6 posluzite se
malcice opasnom, ali vrlo isplativom taktikom,
tj. stanite u rijeku i pustite da mu dodete u
vidno polie. Gim vas zamijeti, lezite i zaronite.
Kada dode na lokaciju gdje vas je posljednji
put vidio, koknite ga.

Ponovite proceduru i sa strazarom 6.

Strazata 7 ubijte harpunom (kod plavog
krizica)

Ubijte strazara 8 na isti nain kao i strazare 5 i
6.

|zronite strazaru 9 iza leda i viezbajte gadanje
harpunom (tu i tamo vas vidi ophodnja desno)
Ovaj dio je malo sloZeniji pa preporucujem
spremanie igre. Prvo odnesite sve leSeve na
plavi krizi€ lijevo od vase pocetne pozicije.
Rasporedite jedinice na sljedeci nacin:
Snajper — malo iznad plavog kriZica iza stanice
(mora stajati), Spy — na zeleni krizi¢ (mora
lezati), Marine — pod vodom, uz obalu, iznad
olupine automobila. Ustanite sa $pijunom i
Cekajte dok ga jedan strazar ne uoi. Cim se to
dogodi, neka legne i puzajuci obide oko
kamena da ne dodete u vidno polje strazara.
Oni ¢e, naime, vidjeti snajperistu i drzati ga na
niSanu, $to vam omogucuje da ih uredno eli-
minirate. Spijunom ubijte dva gornja, a ronio-
cem dopuzite do donjeg i ubijte ga. Uklonite
tijela na istu poziciju kao i prije.

Sada sa 3pijunom otpuZite po plavoj liniji po
odoru. Jedina kritiéna tocka bit ¢e kad budete
morali puzati doslovce iza nogu ophodnii.
Sada se ve¢ lakse die. Kada strazar 13 ode
prema dolje, cijepite 12. i odnesite na plavi
krizi¢ ispod 10.

Isto kao i strazara 12, ali morate paziti na 14.
Kad 14. bude prolazio kraj fontane, cijepite i
njega.

Pazeci na gornju ophodniu, cijepite strazara 15
i odnesite ga u kut. Ako nije skroz u kutu,
ophodnja e ga vidjeti.

Isto kao i strazara 15, samo pazite na 20.
Tijelo moZete skriti izmedu traktora i zida.
Cijepite strazara 17 i odnesite ga ispod 10.
Pazeci na P1, cijepite strazara 18 i odnesite ga
do7.

Cijepite strazara 19 sleda i odnesite ga gore
iza kuce. Pazite na P1.

DopuZite sa snajperom na plavi krizi¢ izmedu
161 20. Kad SetaC dode u najsjeverniju tocku,
upucajte ga. Potom odmah lezite i skrijte se, a
kad drugi, s oznakom 20, dotr¢i do lesa, upu-
cajte i njega. Ako se ophodnia zatréi provjera-
vati, samo se skrijte iza stijene i lezite. Mozete
sa Spijunom odvratiti pozornost gornjoj
ophodnji dok to radite.

Kad se P2 okrene dolje, cijepite 21 i odnesite
0a na plavi krizi¢ iznad.

Isto kao i 21, ali pazite i na gornju ophodniju.
Isto kao i 22.

Sad ide onaj dio gdje trebate ubiti 4 sappera
gotovo istodobno. Rasporedite ljude prema
oznakama na slici: M — Marine, S — Sniper
(odvratite sa Spijunom pozornost ophodnji P3
prema gore da bi snajperista mogao proci.
Pazite i na P2), i Sp — $pijun (on mora biti
ispod mosta i moci pucati iz pistolja prema
detonatoru). Razdijelite ekran na 4 dijela i
postavite kamere da prate sve sappere 0sim
donjeg. Kad se P2 i strazar uz obalu okrenu
prema gore, ubijte snajperom donjeg i odmah
lezite na zemlju, prebacite na $pijuna, upucaite
gornjeg sappera (buduci da ste pod mostom,
nitko vas ne vidi), prebacite na marinca i prvog



sappera koji vam dode ubijte harpunom, a
drugog nozem, i vratite se u rijeku. Sve je
gotovo u trenutku, a oni i ne znaju $to ih je
snaslo.

Idite sa $pijunom do kamiona pa na plavi
krizi¢ desno od bacava. Snajperistu pomaknite
Sto je vise moguce uz obalu i lijevo. Kad viak
bude prolazio, a ophodnja P3 bude vam
okrenuta ledima i negdje kod crvenog krizica,
raznesite prvu bacvu. Cekajte da se situacija
smiri pa zaustavite ophodnju P2 sa $pijunom
kad bude negdje kod strazara-Setaa, odvratite
im pozornost prema mostu. Dovedite marinca
k snajperisti i po3aljite ih neka otpuzu pod
kamion (na slici gdje je P3), dovedite i $piju-
na, a kad ophodnja P2 budu gledala prema
mostu, utréite unutra i to je to.

Sifra: VTiM3
Datum 28.11.1944
Mijesto Riveaville, sjeverno od
Colmara

Cilj: osloboditi zarobljenike
Ljudi: Green Beret, Marine, Spy,
Zarobljenici

Kao prvo, sa $pijunom odSecite na lokaciju 1,
pustite neka nafta curi i prekrije prolaz.

|dite do vratiju i otvorite ih.

OdSecite do mosta i pomaknite ga da bi ostali
¢lanovi tima (pazeci na P1) mogli dopuzati na
plavi krizi¢ pokraj 4. Da biste to uspjeli,
morate odvratiti pozornost strazaru 6. udesno.
Kad to obavite, vratite most natrag, da ophod-
nja P1 slu€ajno ne bi dosla gore.

Ponovno sa Spijunom odvratite pozornost
strazaru 6 udesno, a kad vam P1 i strazar 5
okrenu leda, ubijte ga nozem i odnesite tijelo
iza stijene.

Na strazara 5 mozete se zaletjeti nozem kad su
ophodnije 5 i 7 okrenute ledima, a moZete ga
se rijesiti i na drugi nacin. Kad vam okrene
leda, sa $pijunom cijepite strazara 6, i malo se
odmaknite. Cim ga 5. vidi, dotréat ée do njega

pa onda cijepite i njega, a ako ga ne vidi,
stanite sa svom trojicom iza stijene (pazite da
vas P1 ne vidi) pucajuéi iz pistolja po istom
miestu. On ¢e, bedak, doci to provjeriti a vi ga
tada koknite. To bi trebalo povuci i ophodnju
5, i eventualno strazara 7. Poanta je u tome da
morate biti dovoljno daleko od logora kad
pucate da tkogod ne bi digao uzbunu. LeSeve
ne morate skrivati, dobro ¢e vam doci da
privuku ophodnju 7

Vidi 5.

Ako se strazar nije htio mjesati, koknite ga
nozem ili injekcijom i postavite kao mamac
ophodnji 7 (otprilike na polovici putanje
strazara 5). Kad dodu, propucaite ih. Tek sada
skrijte sve leSeve na plavi krizi¢ kod 4.

Sada se sa Spijunom uvucite na lokaciju 8.
Primijetit Cete da gornji strazar 8 povremeno
pogledava dolje. Zato morate imati dobar
tajming. Preporucujem da prvo ubijete don-
jeg, potom gornjeg i odmah ih odnesete na
plavi kriZi¢.

Kad se 10. donji $etaC okrene ledima, cijepite
9. i tijelo odnesite takoder na plavi krizi¢.
Slijedi vrlo opasan dio (kao onaj u 12. misiji).
S Beretom dopuZite blizu plavog krizica (vazno
je da ga nitko od gornjih Setaca ne vidi) i
nakratko ustanite, dok vas jedan od strazara 10
ne ugleda. Potom lezite i ne dirajte nista. Kao
i u12. misiji, samo ¢e uperiti puske u vas, ali
nece nidta raditi. Dok oni zbunjeno bulje u
Beretu, masovno ih cijepite sa Spijunom
(pazite da vas oni dolje ne vide) pocevsi od
donjeg prema gore (bitno je da ostali ne vide
onog kojeg ubijate). Kad ih sve poubijate,
dopuZite s ostalima do plavog krizica kod 8,
udaljite zarobljenike u gornji desni kut zatvora
i neka $pijun zapuca po nafti koju ste izlili kod
1 (eh, da, i sagnite se). Nafta ¢e se zapaliti, a
sve budale koje istrCe van pod uzbunom ¢e se
ispeci.

Sada s Beretom odnesite bacvu iza bunkera
(pazite da vas ne vidi SetaC gore — moZete mu
odvratiti pozornost sa $pijunom). Kad je
postavite, udaljite se na sigurnu udaljenost i

sa svima, osim Berete, dodite na 2, potom
grunite bacvu i onoj trojici kod 2 pridruzite i
Beretu. Svi gornji strazari oznaceni sa 11 bi
trebali dotrcati, makar jedan po jedan.
Naravno, ¢im dodu u razinu vratiju, upucajte
ih, a mozete ih i privuci pucajuci stalno po
istom mjestu.

Taaaako, sad se vec lakSe diSe. Strazara 12
cijepite. Nitko nece Zaliti za njim pa ga ne
morate micati. Potom ubijte strazara 15 i
odnesite ga do 12.

Strazara 13 Cete ukloniti tako da odvratite
pozornost strazaru 14 udesno kad bude na
vrhu putanje. Tada doputZite s preostalom dvo-
jicom do kamiona (prethodno otvorite vrata
zatvorenicima koje Cu zbog njihove inteligen-
cije i slijepog slijedenja vode nadalje nazivati
leminzima). Dok $pijun prica sa strazarom 14 i
¢im ohodnja P2 okrene leda, ubijte strazara 13
nozem i le$ odnesite do kamiona. Ponovite
postupak i na strazaru 14.

Vidi 13.

Odvratite pozornost ophodnji P2 prema
zelenom krizicu, tako da ne vidi most. Udite s
leminzima u kamion, onda i s Beretom i mar-
incem, i na kraju sa Spijunom. Jednostavno,
zarne ?

18 - The force of

Circumstance
Sifra: R40JF
Datum 16.12.1944.
Mijesto: most preko rijeke Maas
Cilj: unistiti Most
Ljudi: Green Beret, Marine, Sapper,

Driver

Doputzite s Beretom na plavi krizi¢ kod 2 (idite
oko zida). Kad obje ophodnije (5. i 7.) okrenu
leda, a strazar 1 bude okrenut prema gore,
koknite ga nozem i odnesite u kut do plavog
krizi¢a. Tijela morate skriti skroz u kut jer e ih
u protivnom vidjeti strazar 3.

Ponovite postupak 1. Ako strazar 3 slucajno
vidi 1e3 i krene prema njemu, zaletite mu se s
marincem iza leda i koknite ga.

Strazara 3 ubijte ¢im vam okrene leda, i neka
po mogucnosti ostane iza zida da ga strazari 5
ne vide. Prilikom ubijanja pazite da vas ne
vide strazari 8.

Sada mozete, pazeéi na strazare 5, 6 i 7 ubiti
4. i odnijeti ga kod 2.

Ovaj dio je malo tezi, ali izvediv. Sa sapperom
postavite zamku ondje gdje je na mapi trenu-
tacno prvi od strazara (5) i skrijte marinca u
blizini. Kad se prvi pocne priblizavati zamki,
pribliZite se sleda drugom i ubijte ga trenutak
prije nego prvi stane u zamku. Postoji i drugi
nacin, a to je da harpunom ubijete drugog
strazara, zatrCite se i ubijete prvog nozem, ali
morate biti jako brzi. Pritom morate paziti da
vas strazari 7 ne ugledaju. Odmah skrijte tijela
izmedu zida i traktora.

Kad 7 bude otprilike kao na slici, dodite s
Beretom strazaru 6 iza leda, ubijte ga nozem i
prije nego ga ponesete, ostavite mamac na
plavom kriziéu uz kuéu. Skrijte tijelo kod 2, ili
kod traktora.

Cekajte dok ophodnja 6 prode mamac, potom
ga aktivirajte, tek onoliko dugo koliko im je
potrebno da ga Cuju i krenu prema njemu. Ako
ste ga pravodobno ukljucili, poredat e se uza
zid kuce, a vama ostaje samo da im $to prije
dotrite marincem sleda i ubijete ih (posljed-
njeg harpunom, pricekati da se napuni, drugog
takoder, i prvog nozem).

Dopuzite sa 2 komandosa (neka jedan bude
Sapper) do plavog krizica desno od 8 (iza sti-
jene), i kad 8 prode prema dolje i desno, upu-
cajte ih piStoljima. Ne bi vas trebao nitko Cuti.
Sada dopuZite do plavog krizi¢a ispod 8
(dovoljno je samo s jednim komandosom), i
kad vam 9. okrenu leda, i krenu prema lijevo,

hackermanija

RAILROAD TYCOON 2

Neki i nisu tako dobri Zeljeznicari
pa neka si pomognu ovim Siframa
(kao da je danas netko dobar
seljeznicar, pogledajte samo HZ).
Pritisnuvsi TAB, dobivate mali kur-
sor, a onda tipkajte:

“BigfootGold”,
“BigfootSilver”,
“BigfootBronza”, “Bigfoot”,
“BoBo”, “King of the hill”,
“Cattle futures”,
“Powerball”, “Slush fund”,
“Let me in”, “Speed Racer”,
“AMD 133", “Casey Jones"”,
“Show me the trains”,
“Overtime”, “Viagra”

ESCAPE ODT

MI smo vam dali ove 3ifre da biste
VI lak3e zavrsili igru i pokazali
NJIMA. Otipkate li 3ifre to¢no, ¢ut
ce se zvuk. U glavnom izborniku

‘otipkajte:

LACRIMOSA - nakon startanja

_igre i odabira lika s kojim cete

igrati, pojavit ¢e se novi izbornik u
kojem mozete odrediti koji ¢ete
nivo i koji sektor igrati

SOPHIA - priklju¢uje Soohiu dos-
tupnim likovima

KARMA - priklju¢uje Karmu dos-
tupnim likovima

Sljedece Sifre utipkajte tijekom
igre (pritisnite ES za pauzu)

XUL - energija

BOZ - mana

JBB - Cetiri ¢e oruzja imati veci
kapacitet

MATH - Cetiri ¢e oruzja imati
vecu snagu

GRABO - povecava snagu oklopa,
oruzja i Spirit nivo

MUMU - povecava iskustvo na
maksimum

ALEX - postavlja broj zZivota na
pedeset

RIK - dostupne sve carolije
VINCE - dodaje jednu zvijezdu
svakoj caroliji

CAESAR 3

Kakav Cezar? Tko je taj? Novi
vladar ste vi i samo vi (a uz &iju
pomo¢?). Ovo cete uporabiti kada
vam bude dostupan Senat.
Klikajte na ikonu imperatora i
odredite si placu od 500 denari-
ia. Nakon nekoliko mjesedi,
skupivsi oko 3000 denariia, idite
na isti ekran i klikajte na “Give
to city”, zatim na “all” i onda
na “give”. Ponovno klikajte na
“Give to city”. Sada ne smijete
klikati na “all” gumb! Ponavljajte
ovo koliko Zzelite.
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priblizite im se sve do udaljenosti s koje vam
nece biti problem raznijeti bacve, i raznesite
ih. Odmah potom lezite, i vratite se prema sti-
jeni (8).

Kad se situacija malo smiri, pricekajte da vozi-
lo prode kraj vas prema krizanju, otpuzite do
njega, raznesite ga bombom, lezite i otpuzite
na pocetni polozaj.

Sada su na redu dva strazara oznacena sa bro-
jem 11. Kad produ plavi krizic, otpuZite s
Beretom tamo, postavite mamac i vratite se
natrag. Cekajte da budu u blizini crvenog
krizica, iduci prema mostu. Na trenutak
ukljucite mamac, i kad dodu, ponovite proce-
duru 7. Pazite da vas pritom ne vidi 12. Tijela
ostavite na mjestu. Skrijte se iza stijene da vas
12. ne bi vidio.

Strazar 12 ¢e vidjeti tijela 11 i dodi istraziti $to
se zbilo. Pazite na njegov FOV i puzite oko sti-
jene tako da vas ne primjeti. Cim dode do
leSeva, dotrCite mu sleda i ubijte ga
harpunom. Ne zaboravite pokupiti mamac.
Dodite s Beretom na plavi krizi¢ lijevo od
strazara 13. Kad strazar prode crveni krizi¢ na
putu prema dolje, ubijte ga nozem i donesite
na plavi krizic. Pazite da vas strazari 14 i 15 ne
vide.

Skrijte se u kuéu kod strazara 13. Mora vam se
poklopiti da vam 14. dode na kriz, a 15, bude
okrenut ledima. Ubijte Covea nozem (ako
treba, namamite ga mamcem) pazeci pritom
na FOV 19. Skrijte tijelo.

Postavite mamac desno od strazara 13,
ukljucite ga i skrijte se u kuéu. Kod postavljan-
ja pazite na FOV 19 (to vrijedi i za tocku 16).
Kad 15. dode, koknite ga nozem te skrijte tije-
lo.

Ponovite postupak za strazara 16, samo morate
oprezno namjestiti mamac (najbolje u blizini
crvenog krizica kod strazara 14).

Pricekajte da dode vlak, a onda, pazeci na FOV
strazara 22, prijedite prugu, skrijte se kod
kamena i kad vam 17. okrene leda, ubijte ga
nozem. DoputZite strazaru 18 iza leda.

Kad se 20. strazar okrene prema mostu, a 19.
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prema viaku, koknite 18., i odnesite tijelo u
blizinu 17.

Dopuzite otprilike do strazara 18 (pazite na
FOV 19. 1 20.). Kada se 20. opet okrene prema
mostu, a 19 prema vlaku, koknite ga nozem i
nosite do strazara 18, stalno motreci 20. i nje-
gov FOV. Cim se on okrene prema gore,
spustite tijelo na zemlju, lezite i otpuzite iza
stanice (malo iznad 22).

Strazar 20 ¢e vidjeti tijelo i otrcati do njega, a
kad vam okrene leda, dotréite i ubijte ga
nozem prije nego digne uzbunu.

Sada strazara 21 mozete mirno ubiti nozem.
Stanite s Beretom na 19. Kad pogled strazara
22 krene od vas, zatrCite se na nj s nozem. Ne
smije stici dici uzbunu. Dovedite i ostale kod
s

Kad strazari 26 budu okrenuti prema dolje,
izronite | napucajte 23. sleda harpunom te
ponovno zaronite. Nastojte da, izvode¢i sve
ovo, ophodnja P1 bude otprilike kod 28.

Kad se situacija smiri i strazari 25 i 26 budu
okrenuti ledima, izadite iz vode iza strazara 24
i upucajte ga harpunom. Pazite na njegov FOV.
Isto kao i 24.

Kad vam okrenu leda i krenu prema gore,
izronite, stanite iza njih i onog straznjeg ubijte
harpunom, a prednjeg nozem. Ponovno
zaronite. Pazite, vrlo je vazno da P1 vide
leSeve jer ce ih i poslije vidati, ali vise nece
dizati uzbunu zbog toga. Sada u gornji kut
iskrcajte Beretu i vozaca.

Cim P1 bude kod strazara 28, Beretom ubijte
sleda strazara 27 nozem. Potom dopuZite iza
strazara 28 i ubijte ga kad 29. krene gore, a
onda potréite s nozem i za njim. Nakon toga
odnesite sva tri tijela do strazara 29. Ako ih
niste stigli sve ubiti, nece biti problema vidi li
ih ophodnja P1 jer su oni sluzbeno ve¢ digli
uzbunu pa ¢e samo proci kraj vas, a nece vas
vidjeti!

Vidi 27.

Vidi 27.

Pazeci na P1 i FOV 32, ¢im strazar 30 okrene
leda i krene gore, dopuZite za njim i ubijte ga.

Tijelo ostavite na crvenom krizicu.

Za ovog trebate postaviti mamac u blizinu
plavog kriZica desno od $atora. Pazite da
ophodnja P1 bude kod strazara 28. Ukljucite
mamac pa ga iskljucite kad strazar 31 krene
prema njemu. Dopuzite mu iza leda (pazite na
FOV 32), ubijte ga i skrijte tijelo kod 29.
Dopuzite mu iza leda, ubijte ga nozem i odne-
site tijelo kod 30.

Kad ophodnja P1 i strazar 33 podu prema
gore, podite po plavoj liniji za njim, ubijte ga i
tijelo odnesite na plavi krizi¢ i ondje lezite.
Iskrcajte s marincem vozaca gore na obali i
pazeci na P1 dopuzite s njim do tenka (istom
rutom kao i Bereta). Sad pocinje zabava.
Pucaijte na sve $to je oznaceno s 34 i na
ophodnju P1. Bez brige, ovaj tenk je za sve
ostalo na ovoj strani obale gotovo neunistiv.
Dodite do plavog krizica kraj mitraljesca i
zapucajte po eksplozivu uz most. Toliko o
gornjem dijelu. Sada posaljite sappera ¢am-
cem po eksplozive u kutiji na otogic i iskrcajte
ih na najjuznijem dijelu desne obale.

Kad strazar 36 krene prema gore, krenite za
njim i kad dode na tocku okretanja (kao na
slici), bacite bombu na njega, lezite i povucite
se dolje.

Dovucite ostatak ljudi gdje ste iskrcali sap-
pera. Sa sapperom postavite bombe na plave
krizice, prvo kod bunkera pa onda kod mosta.
Detonirajte prvu, a kad ophodnja 37 krene i
izviri ispod mosta, detonirajte i drugu, i sa
svim preostalim komandosima upucajte tu
ophodniju.

S Beretom unistite i ovog posljednjeg jadnika.
Ukrcajte se u kamion i odvezite po zelenoj lini-
ji.

19 - Frustrate

mallutlon ..........
Sifra: TFCWB
Datum: 2.01.1945.
Mijesto: Oldenburg, zapadno od
Bremena

Cilj: unistiti lansirne rampe
Ljudi: Green Beret, Sniper, Marine,
Sapper

Kao prvo, skinite snajperom Setaca oznacenog
sa 1 tako da padne iza stijene, nikeme nece
nedostajati.

za spremiSta tenka postavite mamac, a malo
prije toga zamku za tiho i vrlo bolno odstranji-
vanje strazara 2.

Jos jedan kandidat za snajperski metak.
PreviSe ga ljudi vidi pa ga morate ukloniti tek
kad ledima budu okrenuti strazari: 4, 5, 8, 10.
Ponovite postupak 2, samo prije toga uklonite
tijelo (pozeljna lokacija je gornji lijevi kut
mape (iza strazarnice — vrijedi za sva tijela
iznad vagona) i mamac sa zamkom postavite
malo viSe udesno (blize kutu stijene i spremis-
ta).

Ponovite postupak 4.

| ovaj strazar ¢e postati metom krivolova
zamkom i mamcem, koje je potrebno postaviti
iza stuba (malo lijevo od 2).

Ove Cete se skupine lako rijesiti ako na nji-
hovom putu prema vama postavite zamku,
ustanete na kratko, brzo legnete i otpuzete na
svoj polozaj (eh, da, grupirajte ljude i
pripremite pistolje). Cudno, ali tenk je otito
stopostotno gluh (a i oni u njemu) jer na vasu
pucnjavu uopée ne reagiraju.

Jo§ jedna Zrtva kombinacije mamac + zamka.
Postavite ih na plavi krizi¢ iznad vagona. Pri
aktiviranju mamca pazite da je 10. dolje (tj. da
ne cuje). Ponovno napnite zamku i ostavite
mamac.

Buduci nije vidio kako mu je kolega zaglavio u
zamci, 9. se uopce nece derati kad ga zauvijek
uSutkate nozem u leda. Tijela strazara 8 i 9,

dakako, odnesite k ostalima. Pritom pazite na
FOV 13.

Sada je vrijeme za ponovnu uporabu opreme
8. Kad 10. dode u gornju tocku, aktivirajte
mamac, i... ma ve¢ znate.

Konagno malo promjene u taktici. Sada prelaz-
imo na kombinaciju mamac + noz. Mamac
postavite na plavi krizi¢ pri dnu putanje 10, a
vi se skrijte iza ugljena. Upalite na trenutak
mamac i kad obojica dodu do njega, dopuzite
do njih i koknite ih nozem, jednog po jednog.
Morate to relativno brzo i oprezno izvesti jer
nemate mnogo vremena, a osim toga, P2 vidi
put do te stijene dobar dio vremena.

Za ubiti strazara 12 ¢e vam trebati ludi timing
jer morate paziti na P2, strazara 13, i na FOV
bunkera. Najbolji nacin je dopuzati iza njega i
¢im se P2 okrene dolje a strazar 13 bude
okrenut ledima, Cekati da prode FOV bunkera
udesno i ubiti ga nozem i odnijeti tijelo ravno
dolje iza stijene.

Sada se vratite na pocetni polozaj i desnim
putem dodite do zida, malo iznad strazara 13
(pazite, vidi vas tenk). Kad krene prema dolje,
brzo doputzite do rupe oznacene plavim
krizicem (lijevo dolje od strazara 14).
DoputZite iza njega, i ¢im prode pogled tenka,
koknite ga nozem.

Ista procedura kao i 14, samo pricekajte da P1
pode udesno. Skrijte tijelo uza zid (plavi krizi¢
ispod 15).

DopuZite iza Smita mitraljesca pazeci na P2 i
onog mitraljesca (njegov FOV), ubijte strazara
16 nozem. Tijelo ne treba skrivati.

Dopuzite s roniocem na 17. Briefing vas uvjer-
ava da je struja vode prejaka, ali mozete bez
problema zaroniti prema poziciji 18 jer se to
0dnosi na veslanje.

Izadite na plavom krizicu paze¢i da vas ne
primijeti ophodnja P2, potom otpuzite i ubijte
harpunom Seta¢a u gornjem dijelu njegove
putanje te se skrijte uza stijenu iza
poluskrivenog strazara 18. Kad strazar sa
psom ode dolje, koknite i skrivenog
harpunom. Pri drugom prolazu strazara prema
dolje, ubijte prvo psa pa onda strazare, pistol-
jem, sleda.

Prepuzite s Beretom most, skrijte se iza uglje-
na, i kad 19 dode do gornjeg dijela putanje,
sklonite ga s puta (nozem) i skrijte na plavi
krizi¢.

Sad s marincem zaronite do plavog krizica na
20, i ostanite pod vodom.

Skrijte se s Beretom lijevo od strazara 21 (iza
stijene). Pazeci na psa i strazara 22, ¢im 21.
pode prema dolje, iskoristite priliku za ubod
nozem i skrivanie lesa. Ako vas pas skuzi, doci
¢e 2 ili 3 strazara. Primijenite taktiku 24.
Stanite s Beretom uza zid gdie je na slici
strazar 22. Kad prode ravninu, iznenadite ga
nozem. Bilo bi dobro da vas pas ne vidi, nego
samo strazar 23, kojem brzo nestanite iz vida i
skrijte tijelo iza zida, a vi stanite iza stijene 21.
Kad strazar 23 dode do tijela, dotréite iza
njega i zabijte mu noz u leda. Skrijte tijela.
Sad je vrijeme da pustite psu da vas vidi,
otprilike kod plavog krizica ispod 22 (ustanite
na trenutak, a kad pas pocne lajati, sagnite se i
otpuZite na zeleni krizic). Dvojica ¢e doci prov-
jeriti stanje: ¢im drugi prijede vasu stijenu,
ubijte ga nozem, a onda i prvog..

0.K. psa smo iskoristili, sad mozete dovuci
ostatak tima preko mosta (neka puzu zbog
mitraljesca dolje) i snajperom usutkati to laja-
lo zauvijek (kad se pojavi na crvenom krizicu,
gdje ga nitko od strazara ne vidi).

Prijedite s Beretorn zid i skrijte se na plavi
krizi¢ kod strazara 25. Morate pri prelasku paz-
iti na 29. i 27. Setaca.

Kad se Setac okrene prema gore a pogled
strazara 27 bude uperen prema gore, zatrGite
se i ubijte ga nozem. Tijelo brzo odnesite na
plavi krizi¢ kod 25. Isti postupak ponovite sa
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Setacem paze€i pritom na strazara 29.

Sad tijela moZete skriti na donjem dijelu
putanje strazara 27 (uza zid psetarnice). Potom
se, pazeci na 29 i P3, zatrCite, nozem ubijte
28. i odnesite tijelo k ostalima.

Ovoga cete se dosadnjakovica rijesiti tako da
postavite mamac kod plavog kriZica, i ukljucite
ga nakratko kad pode prema dolje i zagleda se
U HQ, nece vas vidjeti s nozem iza svojih
leda. Pazite na P3. Tijelo ostavite kod plavog
krizica i nece biti videno.

Idite do plavog kriZica ispod 30. Postavite
mamac blizu tornja, i kad 30. dode dolje,
ukljucite ga na trenutak. To ponavljajte sve dok
ne namjestite dobar timing i ubijete ga nozem
sleda kad bude okrenut gore, a da vas ni
strazar 31 ni 32 ne primijeti. Odnesite tijelo na
plavi krizic.

PazeCi na strazare 32 i 33, zatrCite se sleda i
ubijte 31. Tijelo odnesite takoder na plavi
krizi¢.

Sada, pazeéi na strazarnicu, izadite s mar-
incem iz vode, i pratite strazara 32 do crvenog
kriZi¢a, ubijte ga harpunom i Cekajte ondje.
Skrijte se iza rakete kod strazara 33. Kad vam
on i P3 okrenu leda, ubijte ga i odnesite tijelo
iza rakete gdje ste i sami bili.

Sada ubijte i strazara 34 na isti nacin.

Sa sapperom postavite eksploziv (0znaceno na
mapi sa E) i bacve s Beretom (0znateno sa
B), te dovucite sve ljude (osim marinca) na
35. Detonirajte eksploziv i otpuZite u ¢amac.
Sada utr€ite s marincem u ¢amac. lako je
strazarnica ostala, unutra nije nitko ostao Ziv,
stoga slobodno odveslajte (naravno, pazeci
pritom na P1).

20 - Operation

Vaihalla
e T g Db
Datum: 11.02.1945.
Mijesto: dvorac Gundelfingen,
sjeverno od Freiburga
Cilj: unistiti njemacki HQ i
V2 rakete.
Ljudi: svi

Ovo je definitivno najteza misija u cijeloj igri
te bi se moglo re¢i da su sve misije vise-
manje bile priprema za ovu. Neoznaceni ljudi
u ovoj misiji postat ¢e Zrtve tenka jednom kad
udete u nj.

Puzeci s Beretom, dodite do zida i pocnite se
penjati na nj, ali prije vrha zastanite, pricekajte
da 1 krene ulijevo, potom se popnite do kraja i
koknite ga nozem. Tijelo odnesite na plavi
krizic.

Kad strazar 4 krene dolje, ubijte i strazara 2
nozem sleda. Tijelo ostavite.

Popnite se ljestvama, | dopuZite iza strazara 3.
Morate dobro tempirati, jer ga vide strazari 46,
50 i 49 (jedan mali dio). Kad ga ubijete,
vratite se dolje.

Dopuzite do 2, i im 4. krene dolje, spustite
se, zatrite prema njemu i koknite ga nozem.
Potom nozem sredite i strazare 5. i 6.

Vidi 4.

Vidi 4.

Dopuzite po zidu do plavog krizica. Ovaj dio
zahtijeva savrseni timing zato spremite igru.
Strazar 7 ¢e i¢i prema vama. Cim bude
okrenut prema cesti, krenite (puze€i) prema
njemu. Klikajte na nj dok puzete za njim, ali s
ikonicom noza. Ako ste sve dobro uskladili,
nitko vas nece vidjeti, pa ni on. Pogotovo
pazite na ophodnje P2 i P4. Naravno, ¢im ga
koknete, odmah lezite i nastavite puzati iza one
dvojice dolje, do strazara 8.

Njega takoder ubijte nozem, paze€i na strazare
18119

Isto kao i 8, ali njega pazi 15.

Cim krene prema gore,
dopuZite iza njega i zabijte
mu noz u leda.

NoZ u leda.

Sada dopuzite sa snajperom u
domet ove dvojice i ubijte ih. Prvo
ubijte Setaa, a onda i drugog.
Sad Bereta moZe u tiSini rijeSiti egzisten-
cijalno pitanje strazara 13.

DopuZite do liestava kod strazara 14. Cim 15.
okrene leda, brzo se spustite i zatrCite se s
nozem prvo na strazara 14, pana 15 16.
Vidi 14.

Vidi 14. Tijela skrijte kod strazara 15 (nitko ih
ne vidi). Podignite pregradu da marinac moze
roneci pro€i kroz zid (prekidac je kod 14).
Preronite zid i udite s marincem unutra.
Stanite s marincem na plavi krizi¢ kod strazara
17 i ubijte ga harpunom.

Strazari 18 1 19, vidjevsi 17., odmah ¢e
dotrcati jedan po jedan pa Cete i njih moci
srediti u miru harpunom. Tijela odnesite na
plavi kriZié iza vre¢a.

Vidi 18. i

Kad strazar 21 ode gledati svoje rezultate,
koknite 20. nozem i odnesite tijelo. Odsad
¢ete uvijek morati paziti na ophodnju P1 i P2.
Kad strazar 21 dode opet vidjeti svoje rezulta-
ta, koknite ga isto kao i strazara 20.

Ubijanje strazara 22 je vrlo komplicirano, vrlo
je malo prostora za manevriranje. Pogledajte
FOV 42 i primijetit ¢ete da ne vidi plavi kriZi¢
kod strazara 22. Ondije doputzite i postavite
mamac, tako da strazar 22 dode tocno na ono
podrucje gdje ga 42 ne vidi. Kad ga ukljucite,
doéi Ce 42, a vi dopuzite do njega i ubijte ga
nozem. Ako ste sve dobro postavili, strazar 42
nece vidijeti le$, no to ne znaci da ga ne
morate skloniti. Pazeci na strazara 42, sklonite
ga kod onih na lok.17.

Takoder, paze¢i na strazara 42 (i P1 i P2) ubi-
jte straZara 23 i odnesite tijelo.

Ovoga moZete bez straha zaklati i odnijeti k
ostalima. Kazem bez straha jer ga vidi SAMO
Pl

Postavite s Beretom mamac na plavi krizi¢
iznad strazara 42, vratite se ponovno na lok.
17, a kad P1 i P2 ponovno produ, aktivirajte
ga nakratko i zatrGite se do strazara 25, ubijte
ga i odnesite tijelo na lok. 17. Ne zaboravite
uzeti mamac natrag.

Pazeéi na ophodnju P2 i P3 prilikom ubijanja i
na strazara 42 prilikom noSenja leSeva na lok.
17, ubijte ih nozem.

Sada se s marincem sklonite u vodu, a
Beretom nastavite puzati po plavoj liniji pazeci
da vas ne otkriju. Cilj je ubiti strazara 27.
Doputzite i skrijte se iza strazara 37 (kad
ophodnija P2 prode), zatim kad prode pogled
27, zatrCite se iza leda strazaru 28 i ne dirajte
ga. Cim se strazar 29 okrene prema gore i
pogled 27 vam oslobodi rutu za tréanje,
zatrCite se na nj, ubijte ga i odnesite tijelo na
plavi krizi¢ iznad (to je odlagaliste svih leSeva
za ovaj dio dvorca).

Kad se strazar 29 opet okrene prema gore,
pretréite i ubijte strazara 28 i odnesite ga do
27 pazeGi pritom na strazara 29.

Postavite mamac malo ispod lokacije gdje je
stajao strazar 27 i kad dode strazar 29, ubijte
a.

Isto tako namamite i strazara 30.

Pridite strazaru 31 sleda, pazeci na strazara
preko puta, ubijte ga i odnesite tijelo.

Cim P1 i P2 produ, ubijte redom strazare 32,
33, 341 35 (noZem sleda). Tijela odnesite na
lok. 27.

Vidi 32.

Vidi 32.

Vidi 32.

Ubijte ga nozem sleda, paze¢i na P2, i tijelo
odnesite na 27. .

Isto kao i 36.

Isto kao i 36.

Isto kao i 36.

Sad ste raS€istili put Spijunu do
odore.

Idite sa Spijunom kod strazara
41, odvratite pozornost gornjem strazaru okrenu-

% tom prema gore, i kad Seta¢ okrene leda, ubijte

ga nozem i odnesite na plavi krizi¢ desno.

Sada sa $pijunom odvratite pozornost strazaru
42 ka strazaru 41, a kad SetaC ode gore, ubijte
ga nozem sleda i odnesite oko kuce, kod
strazara 41.

Pazeci na P2 i P3, ubijte i ovu dvojicu i odnesite
fijela.

Sa Spijunom idite do strazara 44 i cijepite ga
kad strazar 46 ne bude gledao.

| njega cijepite kad 46. ne bude gledao pa se
brzo (da ne stigne pucati) sagnite i obucite
odoru.

On ¢e doci do strazara 45 provjeriti §to se zbilo.
Cijepite i njega.

Sad povucite Beretu na pocetnu poziciju i nat-
jerajte ga da se ponovno popne po zidu. Skrijte
tijelo 2. Potom postavite mamac iza strazara 48 i
skrijte se s Beretom na 1. Konstantno nadzirite
FOV 50, ukljucite mamac, i kad FOV 50 ode na
desno, cijepite strazara 47.

Odvratite sa Spijunom pozornost strazaru 49
prema gore dok Bereta kokne strazare 48 i 49.
Skrijte tijela kod 1.

Vidi 48.

Cijepite ga s leda.

Sa $pijunom odvratite pozornost strazaru S2
prema dolje, nadzirite FOV S1, dopuZite s
Beretom iza S51 i kad vas nitko ne bude vidio,
koknite ga. Pripazite i na onog Setaca ispod
njega.

Dovucite snajperistu do 12 i skinite strazara 52
(strazar za topom). Nitko neée ni skuziti da je
mrtav. Evakuirajte Beretu i snajperistu na
pocetne polozaje i dovucite vozata na 52. Sada
pocinje dinamicniji dio koji obicno upali negdje
iz 7 - 8 pokusaja, stoga spremite igru.

Dodite sa $pijunom iza strazara 53 desno od
tenka. Cim ga zadnji iz ophodnje P1 vise ne
vidi, cijepite ga, otrcite do strazara 53 lijevo od
tenka, cijepite i njega. Dok tr¢ite sa Spijunom
prema strazaru 54, puzite s vozatem po plavoj
liniji prema 53 (plavi krizic).

Odvratite pozornost strazaru 54 sa pijunom
prema zelenom krizicu i odmah potom otpuzite s
vozatem prema tenku. Mozda vas pogode 1- 2
metka, ali kad udete u tenk, nacinite pokolj.
Sve Zivo poubijajte (osim svog $pijuna) i
unistite sve kuée (gusta radi). Uglavnom, sve
ophodnje mozete unistiti tenkom (ukljuGujuci i
one koje izlaze na 1 kod uzbune a onih nekoliko
strazara koji ostanu sredit ¢e Spijun. Kako?
Buduci da vam je tenk neunistiv na puscanu
vatru, postavite ga kao mamac dok sa $pijunom
ne cijepite sve strijelce. Eh, da, ne zaboravite
unisiti i V2 rakete (isto s tenkom).

Kad ste sve poubijali, idite sa sapperom i
postavite bombu kod 1. Aktivirajte je, udite sa
svima u tenk i odvezite se cestom prema don-
jem — u lijevom uglu mape.

Pogledajte zavr$nu sekvencu. Ako ste uspjeli
doci dovde (makar uz naSu pomoc), onda ste je
definitivno zasluzili.

Toliko o ovoj igri. Nadam se da ste u njoj uZivali
koliko i ja. Na kraju bih se
htio zahvaliti svom pri-
jatelju Goranu Maku,
koji mi je uvelike
pomogao koris-
nim savjetima i
idejama.
Preostaje nam
jedino Cekati

novi nastavak ove
izvrsne igre. 4

hackermanija

HARDWAR

Nema smisla pretvarati se - ne
mozete zavrsiti igru bez varanja.
Na osnovnom ekranu, klikate na
Controls a onda na tipke za joy-
stick (samo za joystick). Klikom na
tipku promijenite joj funkciju u
“God Hanger”. Kada tijekom
igre pritisnete tu tipku, bit cete
odmah teleportirani u hangar,
gdje se mozete popraviti i popuni-
ti zalihe streljiva.

RAGE OF MAGES

Igra opisana na malo prostora
dobila je visoke ocjene, no jos je
bolja ako je zaigrate. Naravno,
najbolja je ako je zavrsite (moze i
uz malo pomodi).

Pritisnite ENTER, otipkajte Sifru i
ponovno otipkajte ENTER.
#Chicken - omogucava varanje
#show map - pokazuje mapu
#hide map - skriva mapu
#victory - zavriava misiju
#killall - ubije sve neprijateljske
jedinice

#pickup all - uzima sve vrece
#event X - pokazuje razgovore
izmedu jedinica na trenutacnom
nivou. X je proizvoljan broj
#modify self + spells -
omogucava sve carolije
#create X gold - daje vam X
zlata (X je proizvoljan broj)
#create Very Rare Crystal
Two Handed Sword - kreira
vrlo jako oruzje :
#create None Gloves - kreira
¢arobnjakove rukavice koje
povecavaju Air skill

DEATHKARZ
Tko ima znanje, ima mo¢. Vi
imate znanje ovih Sifri, dakle...

OK, otipkajte sljedece Sifre u
glavnom izborniku i dobit ¢ete
Tajnu Velike Mod¢i :)

itsasmallworld - dostupni svi
auti

kcolnu - dostupne sve staze
zrakhted - dostupno sve
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primjerak!

Molimo Vas, trazene podatke ispunite citko velikim tiskanim slovima!
Ime i prezime (ili naziv tvrtke): S R S . ; RALS A &=

Ulica i broj: L SN LA S

Posta i grad: _ 2 ety = : RESIG Sl 3 fF i

Belffan e “oon s ol e PP el et R E : AT,

E-mail adresa: o e Ll e R T AN P e DAL SRRt ol i) s
JMBG (ili maticni broj tvrtke):

Odabirem sljedeci nacin placanja:

pouzecem pri preuzimanju posiljke (uve¢ano za postanske troskove - 15 kn)

uplatom u banci ili posti na Ziro racun 30105-603-28346

(svrha doznake: upisujete sadrzaj vase narudzbe; primatelj: Janus -Lingua d.o.o.,

Petrinjska 11/4., 10000 Zagreb; u rubriku POZIV NA BROJ upisujete Vas JMBG ili maticni broj tvrtke).

Kopiju uplatnice i popunjenu narudzbenicu OBVEZATNO posaljite postom na nasu adresu (za ODJEL PRODAIJE) ili nam je faxirajte

KUPI svoj
primjerak u
redakciji Hackera

Za sva pitanja i informacije nazovite Odjel prodaje na nase tel. 01/43 51 79, 42 78 83, 42 98 10. i USTEDI troskove
postarine

NAPOMENA: Zainteresirani mogu Zeljene narudzbe izvriti i osobno u prostorijama redakcije u Petrinjskoj 11
(4.kat) od ponedjeljka do petka (od 10 do 15 h)




UPOTPUNI SV0JU KOLEKCIJU HACKERA!
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HACGKEK| e | stari roj - 7 Kn
30 v/ stari broj s CD-om - 10 Kn

Poklon kupcima:
dzepni Hacker kalendar

Placam

............................................................................................................................................................. : v || pOUZEEEM pri preuzimaniju posiljke
narucujem broj(eve) na poklon Zelim broj(eve) (uvecano za postanske troskove)

[] uplatom na Ziro-racun
...................................................................................................................................................................................................... 30105-603-28346
ime i prezime (ili naziv tvrtke) JMBG (ili mati¢ni broj tvrtke)
Kopiju uplatnice i popunjenu
narudzbenicu obavezno
posaljite postom na adresu:
Janus-Lingua (odjel prodaje),
Petrinjska 11/IV, 10 000 Zagreb

posta i grad ulica i broj

tel./fax e-mail

UStedlits troSkove postaring - Zellene hrojeve kupite u redakell Hackera!



RENOPROM Strmec,
10434 Samobor, tel/fax: +385
RENOPROM SPLIT Matic
tel/fax: +385 21 371
RENOPROM RIJEKA F. €ar A
tel/fax: +385 51 672 (194, 671 540
Sdlon maloprodaje STUDIO 19, Gunduliceva 19,
pdgreh, tel/fax: +385 01 485 40 05, 485 44 16

poduzece za trgovinu, usluge, zastupstva,
servis i prodaju uredske opreme
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POGLED U BUDUCNOST

PENTAGRAM

MB LX 440 TRITON AT 627
MONSTER 3D I 4MB CPU 300 Mhz Intel CELERON
599,00 KN + PDV S-DRAM 32 MB, 168 PIN DIMM
: FDD 3,5" TEAC
8--*;:"-.-""“ MONSTER 3D II SMB HDD 2500 MB g UDMA/33
—e 899,00 KN + PDV VGA AGP 83 3D, SGRAM
MONSTER 3D II 12MB 14",104 B, L.R.,N.I,, DIGITAL
1099,00 KN + PDV PCI ENHANCED

4 -PODL 3 - A

3699,00 KUNA+PDV SB 16 - 189,00 KN+PDV »

‘ AWE 64 - 295,00 KN+PDV . BLASTER
CREATIVE PCI 64 - 299,00 KN+PDV

R AT LA PCI 128 - 449,00 KN+PDV

LIVE 256 VALUE - 699,00 KN+PDV
m'mm I 333 DOPLATA :

( 32 NA 64 MB DIMM S-DRAM - 349 En

unx.xuomum PIISOOCEL. ANAPII 333 CEL. A -99 En

CPU 333 Mhz Intel KLAMATH. = § 4+ PHILIPS 104 B NA 15" PHILIPS 105S - 419 Kn
s-mmrgal::cnmn HDD 2.5 GB WD NA 3,2 GB WD ULTRA ATA - 99 Kn ' |

999,00 KUNA+PDV

EPSON  NOVIBROJEVITELEFONA ("IP’SEEV&‘ESS

ZAGREB, SAVSKA 120, TEL:01/61 916 94, 61 916 98, 61 916 99 FAX:01/61 916 85
SPLIT, A.G. MATOSA 35, TEL/FAX 021/362 969, 487 66
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Ovlasteni distributer za Hrvatsku:
VELEPRODAJA:
ALGORITAM d.o.0., Zagreb, Gajeva 12, tel. 01/48 03 333, fax. 01/42 17 62

MALOPRODAJA:

1. ALGORITAM Multimedia centar (Hotel Dubrovnik - donja etaza), Gajeva 1, tel. 01/42 28 96
2. ALGORITAM Multimedia centar Importanne, novi dio - donja etaza, tel. 01/457 31 28

3. ALGORITAM Dubrovnik, knjizara dr. Frano Cale, Plaza 8 - Stradun, tel. 020/42 64 31
MALOPRODAJNI PARTNERI:

*“VAMA" VARAZDIN, KAPUCINSKI TRG 10, tel: 042/53 266

*“ZG DATA", PODRU!VI SHOPPING CENTRA PRECKO

“’FILE)S d.o.0.”, VOCARSKA 3, tel: 4633 100 -

*“KNJIZARA NOVA" RIJEKA, TRPIMIROVA 5A, tel: 051/335 147



