AL/ l Heavy Metal FA.K.K. 2 [ uda i prsata akcija Stupid Invaders Originalna zabava sa cudnim
lkovima Bang! Gunship Elite < Sanity: Aiken's Artifact + Star Trek DS9: The Fallen

BROJ 64 KOLOVOZ 2000. CIJENA 32.90 KN JEDINI CASOPIS S KOJIM SE IGRA
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Don't

FAKK.

with me!

“ “V“M Bm'l“ TEMA BROJA Multiplayer u Hrvata NAJAVLJUJEMO 4x4 Evolution, Wizard&Warriors, No One Lives Forever...
RECENZIJE Heavy Metal FAKK. 2, GP 3, Dark Reign, Empire of Ants, Kiss: Psycho Circus - The Nightmare Child...



Mi ne nudimo samo najbolje cijene...

Mi nudimo:

* savjete strucnog osoblja
prije i poslije kupnje

* najkvalitetnije
komponente

Too much

is not enough

* servis za vrijeme |
poslije garantnog roka

* nadogradnje i izmjene
kupl;ene konfiguracije,” . |

7 o

KVARK

()7000

CPU 500 Mhz
MB Giga-byte GA-5AX
Mon. Axion 15", 1024x768
VGA S3 Trio 3D, 4Mb
SDRAM 32Mb
HDD 4,3Gb
CD-ROM 48x
Floppy 1,44Mb
Tipkovnica Win 98 i Mis
Midi Tower

Cijena sa PDV

CPU Intel P-HI 550 Mhz
MB Giga-byte BX2000+
Axion 15", CL-1570
Giga-byte GA-660 plus,TNT2,32Mb
SDRAM 128Mb i IBM 20,5Gb ATA66
CD-ROM Affrey 50x
Floppy 1,44Mb
Tipkovnica LK101 Win98, PS/2
Mis Logitech Pilot Combo
Modem Cnet 5614 CH
Big tower, ATX i Win 98 OEM

Cijena sa PDV

CPU Intel Celeron 533 Mhz
MB Giga-byte GA-6WMMC7/1
Mon. Axion 15", 1024x768
VGA 4Mb on board
SDRAM 64Mb
HDD 8,4Gb
Sound 16 bitna on board
CD-ROM 50x
Floppy 1,44Mb
Tipkovnica Win 98 i Mis
Midi Tower

Cijena sa PDV

CPU Intel P-11l 550 Mhz
MB Giga-byte GA-6BXS
Axion 17", CL-1770
Giga-byte GA-660 plus,TNT2,32Mb
SDRAM 128Mb i IBM 9Gb, SCSI
CD-RW Plextor PX-W8220Ti
Floppy 1,44Mb
Tipkovnica LK101 Win98, PS/2
Mis Logitech Pilot Combo
Modem Cnet 5614 CH
Big tower, ATX i Win 98 OEM

Cijena sa PDV

Moguénost plaéanja |

M ustek

- Skiadiste: Bastijanova 1

www kvark hr

QD D S

- Uprava: Trg Kralja Tomislava 19, 10 000 Zagreb - Tel: 481 11 33, Fax: 492 22 80 -
- Tel: 363 73 74, Mob. 091/512 67 95 (Gor'xn .

- e-mail: pcprodaja@kvark. hinet.hr -

CPU Intel Celeron 433 Mhz
MB Giga-byte GA-6VX7
Mon. Axion 15", 1024x768
VGA 83 Trio 3D, 8Mb
SDRAM 32Mb
HDD 4,3Gb
CD-ROM 50x i Floppy 1,44Mb
Sound 32 bitna i Zvué. 80W
Tipkovnica Win 98 i Mi§ PS/2
Joystick Ramses
Midi Tower

Cijena sa PDV

CPU Intel P-11l 550 Mhz
MB Giga-byte GA-6BXS
Axion 15", CL-1570
Giga-byte GA-620, 8Mb
SDRAM 128Mb i IBM 9Gb, SCSI
Plextor Px-40 TSI i Floppy 1,44Mb
Tipkovnica LK101 Win98, PS/2
PS/2 Mi$, Modem Cnet 5614 CH
CN 100TX, 10/100 Mbs
Mini file server ATX-901
Windows NT 4.0, 5 Client

Cijena sa PDV

CPU Intel Celeron 533 Mhz
MB Giga-byte GA-BX2000+
Axion 17", 1280x1024 2x5W
Giga-byte GA-660T,
TNT2-32Mb, TV out
SDRAM 64Mb i HDD 10,2Gb, ATA66
DVD Affrey 10x i Floppy 1,44Mb
Sound blaster live!, 128 bitna, surr.
Tipkovnica Win 98, Midi Tower
Mis Logitech Pilot Combo
Logitech Wingman Interceptor

Cijena sa PDV

CPU Intel P-1ll 550 Mhz x2 kom.
MB Giga-byte GA-6BXDU
Axion 15", CL-1570
Giga-byte GA-620, 8Mb
SDRAM 128Mb i IBM 9Gb, SCSI
Plextor Px-40 TSI i Floppy 1,44Mb
Tipkovnica LK101 Win98, PS/2
PS/2 Mi§, Modem Cnet 5614 CH
CN 100TX, 10/100 Mbs
Super file server ATX-801
Windows NT 4.0, 5 Client

Cijena sa PDV




Computers

Zagreb Rijeka

K ' M Shopping centar Precko
Slavenskog 1/2

Tel: 01/3886 - 473

KresSimirova 36
0511212 - 444

konfiguracije - komponente - servis

http//kim.inet.nr

AKC/JA OD 1 DO 30 RUJNA 2000

Office 2000/ 1

Mati¢na ploéa BXcel2000
Procesor Celeron 466Mhz
Radna memorija 32Mb PC-100
Hard disk 8.4Gb UATA/66
Grafi¢ka kartica 8Mb AGP
Zvucna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mis, podloZak

CD ROM 48X

Modem v.90 56k

Mrezna kartica 10/100
Monitor 15" 1024x768

5899,00 Kn
Office 2000/ 2

Matiéna plo¢a S0.370 Via Appolo PRO
Procesor Celeron 500Mhz

Radna memorija 32Mb PC-100

Hard disk 8.4Gb UATA/66

Grafi¢ka kartica S3 3D 4Mb AGP
Zvuéna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mis, podloZak

CD ROM 48X

Modem v.90 56k

Monitor 15" 1024x768

6399,00 Kn
Office 2000/ 3

Mati¢na ploc¢a S.1 Via133 PRO
Procesor Intel Pentium Ill 500Mhz
Radna memorija 64Mb PC-100
Hard disk 10.1Gb UATA/66
Graficka kartica S3 3D 4Mb AGP
Zvucna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mis, podlozak

CD ROM 48X

Modem v.90 56k

Monitor 15" 1024x768

7599,00 Kn

Turbo GAMER / 1

Maticna ploéa MVP3 100MhZ
Procesor AMD K6 500Mhz

Radna memorija 32Mb PC-100

Hard disk 8.4Gb UATA/66

Grafi¢ka kartica S3 SAVAGE16Mb AGP
Zvuéna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mi$, podloZak

CD ROM 48X

Monitor 15" 1024x768

5999,00 Kn
Turbo GAMER / 2

Mati¢na plo¢a S0.370 Via133Pro
Procesor Intel Celeron 500Mhz

Radna memorija 32Mb PC-100

Hard disk 8.4Gb UATA/66

Graficka kartica RIVA TNT2 16Mb AGP
Zvucéna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mi$, podloZak

CD ROM 48X

Monitor 15" 1024x768

6899,00 Kn
Turbo GAMER / 3

Mati¢na plo¢a Sl.1 Via133Pro
Procesor Intel Pentium Il 600Mhz/133
Radna memorija 64Mb PC-133

Hard disk 10.1Gb UATA/66

Graficka kartica RIVA TNT2 32Mb AGP
Zvuéna kartica + zvuénici 2x120W
Tipkovnica, mis, podloZak

CD ROM 48X

Monitor 15" 1024x768

8899,00 Kn

POWER /1

Mati¢na plo¢a S0.370 Via133Pro
Procesor Intel Celeron 566Mhz FC-PGA
Radna memorija 32Mb PC-133

Hard disk 10.1Gb UATA/66

Graficka kartica RIVA TNT2 16Mb AGP
Zvuéna kartica + zvuénici 2x120W
Modem v.90 56k

Tipkovnica, mi$, podlozak

CD ROM 48X

Monitor 15" 1024x768

7399,00 Kn
POWER / 2

Matiéna ploé¢a SI.1 Via133Pro
Procesor Intel Pentium Il 500Mhz
Radna memorija 64Mb PC-133

Hard disk 10.1Gb UATA/66

Graficka kartica RIVA TNT2 16Mb AGP
Zvuéna kartica + zvuénici 2x120W
Modem v.90 56k

Tipkovnica, mi$, podlozak

CD ROM 48X

Monitor 15" 1024x768

7999,00 Kn
POWER /3

Matiéna plo¢a SI.LA Via KX133
Procesor AMD Athalon 600Mhz

Radna memorija 64Mb PC-133

Hard disk 20.1Gb UATA/66

Graficka kartica RIVA TNT2 32Mb AGP
Zvucna kartica + zvuénici 2x120W
Modem v.90 56k

Tipkovnica, mi$, podlozak

CD ROM 48X

Monitor 17" 1280x1024

9399,00 Kn

POKLON UZ SVARKU KONFIGURACIN /

OFFICE : KNJIGA OFFICE 2000 + MJESEC DANA BESPLATNOG PRISTUPA INTERNETU + E- MAIL ADRESA
TURBO GAMER : JOYSTIK GENIUS FLIGHT 2000 + MJESEC DANA BESPLATNOG PRISTUPA INTERNETU + E- MAIL ADRESA
POWER : EDUKATIVNI CD WINDOWS 98 TAKO LAKO + MJESEC DANA BESPLATNOG PRISTUPA INTERNETU + E- MAIL ADRESA

POWER MAX

MATIENA PLOCA DFI AK70, PROCESOR AMD ATHALON 800MhZ, HLADNJAK ZA AMD K7,
RADNA MEMORIJA 128Mb PC-100, FLOPPY DISK NEC, DVD RICOH 6X - CD RW SNIMAC - CD ROM 9060b,
KUCISTE MIDI TOWER 230W ATX, GRAFICKA KARTICA STB VOODOO 5 5500 64Mb AGP,
ZVUCNA KARTICA CREATIVE LABS pcl, zvUéNicl 2x500W,
MONITOR 19" 1600x1200, TIPKOVNICA WIN98 HR, MIS GENIUS NET SCROLL +, MODEM v.90 56k

CIJENA : 19 999,00 Kn

VELIKI IZBOR NAJKVALITETNIJIH KOMPONENATA SVJETSKIH PROIZVODPACA

KOMPLETAN KATALOG KOMPONENATA MOZETE PRONACI NA http://kim.inet.hr ILI ZATRAZITI BESPLATAN KATALOG !

Areatt putem Amercan  Waster cara do 24 rat,

amstvo 12 mjeseci na konfiguracile i sve dijelove.Sve konfiguracie se isporucuju nakon 24 satnog testiranja kompatibilnosti sustava te sadr7e sve potrebne kablove.U sve cijene uraunato je 22% PDV-a.
Sve cijene se dnevno uskladuju prema tecaju USS. U sve cijene je ukijucena dostava na podruju Zagreba,a u ostale dijelove Hrvatske uz nadoplatu (55kn).Radno vrijeme :pon-pet 09 do 20h i subotom od 09 do14h.



O[A Svijet multimedijel

AUTORIZIRANI DISTRIBUTER

za Yamahu, Seiko Precision, Saitek

Z0LA Veleprodaja Za Clanove Hacker Cluba popust 5%, software u kutijama 10%
10020 Novi Zagreb =
Trgt;efe(nojﬁl)(iré Uskola 8/ SEIKO Precision SP2400 A4 SEIKO Precision SP2415 A3 SEIKO Precision CDP 2000
fax (01) 6529-248
Za Bil:
ZOLA BIROTEHNIK
Sarajevo
Milana Preloga 8
tel: 071/657-742
fax: 071/526-318
e-mail: zolahiro@bih.net.ba

ZOLA Prodavaonica 1
10000 Zagreb
Nova cesta 115
tel. (01) 3095-153
fax (01) 3094-583
e-mail trgovinal@zola.hr

ZOLA Protavaonica 2
10020 Novi Zagreb
Trg senjskih uskoka 8
tel. (01) 6526-755
fax (01) 6529-248
e-mail trgovina2@zola.hr

TRGOVINA
PUTEM INTERNETA
www.zola.hr
CRW 88245 2823kn_ o 168
CRW8824SSE 3084 kn_ . Cartrida®
CRW 8824E-VK Eide 2835 kn
YSTM 555D USB 1347 kn
YSTM 100 999 kn
YSTM 20DSP 618 kn
YSTM 28 t 915 kn
YSTM 5 625 kn.
YSTM 15 550 kn
KLAVIJATURA MIDI PSR 140 1160 kn
KLAVIJATURA MIDI PSR 240 1659 kn
KLAVIJATURA MIDI PSR 270 2212 kn
_R4 volan s pedalama 3 827kn
RX150 volan - 531 kn
F100 volan . 507 kn
_Cyborg stick 2000 joystick 351 kn
_PX2500 _281kn
Cyborg 3d pad 3 348 kn
Cyborg 3d joystick 507 kn
ST 110 dynamic joystick + trotle 197 kn
P 120 PD I 133kn
SPBs0 315 kn
PX 3000 456 kn

SIDEWINDER FORCE FEEDBACK 1599 kn

TRACKBALL 4 850kn T . i
WHEEL MOUSE 240 kn CHMET T =
O T sl HRUATSKA Saitek R4 Volan
_GAMEPAD _ 415kn. IGRA f i
T R— il \
STYLUS 480 740 kn POSI-ANIK - - ——
STYLUS 670 1220 kn g - o \ h " -~ \
STYLUS 760 2130 kn \
STYLUS PHOTO 870 3420 kn - I ) .
TINTA, PAPIRI, RIBONI, TONERI na upit_ : 2 o) 2 : o )
PER . _ 2095kn_
HP 970Cxi = 3528 kn
_HP1100 LASERJET 3900 kn
_HP 1100A LASER JET 5367 kn
TINTA, PAPIRI, RIBONI, TONERI ~ na upit

ZIP DRIVE EXT PARALELNI PORT 1198 kn

CD Printer 2000 3660 kn i =
D Pr 2000 e 1 MB . . Saitek RX150 volan
SP-2415 A3 2152 kn Mm"
MESSAGEVS0 1537 kn m
_SPORTSTERVS0 1099 kn
MEDIJI 74 MIN.
DISKETE 3,5” + PVC BOX 27 kn
CD TDK i 11,00 kn
CD KODAK 2 1499 kn
D MITSUI ) 14,99 kn
CD TRAX DATA _ od 8,00 kn_
CD RICOH. VERBATIM 14,99 kn
CD SEIKO printable 14,30 kn
ZIP 100Mb . 106,99 kn

diskete TDK / CD mediji / PC igrice




PETA STRANICA

John Ronald Reuel Blizza

1937. godina, Engleska. Cetrdesetpetogodisnji je profesor engleskog jezika mirno sjedio u kariranom kucénom
ogrtacu zavaljen u svoj stolac za ljuljanje zamisljeno otpubujucéi kolutove dima iz svoje rezbarene lule.

- Christophere!

- Molim tata?

- Ma sve se.nesto razmisliem. Oni moji prijatelji, Owen Barfield i
Charles Williams, nagovaraju me da i ja napisem kakvo $tivo koje bi
bilo ¢itljivo danasnjoj mladezi. Njih su si dvojica priskrbili pozamasnu
svotu novea pisuci tu fantastiku i ma koliko mi na Koledzu mislili da je
to neozbiljno, ipak mislim da bih i ja mogao pokusati nesto sli¢no. -
- Tata, pa to je izvrsno!

- Da, Chris, samo $to ja nisam tako mastovit kao Owen i Charlie. Nije
bas jednostavno napisati nesto originalno Sto bi odusevilo danasnji
mladi svijet.

- Ma mozes ti to. Sjeti se samo kako si meni pricao one bajke dok
sam bio klinac.

- To je drugo. Tad si bio dijete i progutao bi bilo kakvu pric¢u. Trebalo
bi sro¢iti nesto uisitnu originalno. Nesto sto bi zanimalo sve gen-
eracije.

- Tata, imam ideju! Sto kaze$ da malo pogledam u onu kuglu $to je
drzimo u kovcegu na ormaru. Pradjed je, ostavijajudi je na samrti,
rekao da dosta precizno moze sagledati neke stvari u budu¢nosti.
Keltski druidi su, navodno, s tom kugl......

- Christophere!!! Govori tise, za Boga miloga. Zeli§ li da cijela gro-
fovija sazna za kuglu. Znam povijest kugle, ali ne razumijem sto
konkretno imas na umu?

- Pa jednostavno. Pogledajmo sto ¢e zanimati mladeZ kroz, recimo,
50 ili 60 godina.

- Chris, pa to je izvrsna ideja. Pripremi kuglu, papir i pisaljku, a ja ¢u
pristaviti vodu za Caj.

X

- No Cristophere, Sto se dogada? ;

- Evo, tata, gledam 60 godina unaprijed. Mogu ti re¢i da mladi ljudi
vrlo pozomo citaju. Sjede ispred neke kocke, a prica im promice u
slikama.

- Hm. Knjiga buduc¢nosti. Pricaj dalje, nadi nesto konkretno.

- OK. tata. Evo, vidim jednu knjigu, zove se Sony Trinitron. Po njoj se
"Seta" prica koja se zove Warcraft. Zanima te?

-Samo nastavi Chris - re¢e profesor uzbudeno i stkne kratki gutljaj
Caja iz porculanske $alice s cvjetnim uzorkom.

- Ovako - rece Chris - tu su neka dva tabora. Na jednoj su strani ljudi,
a na drugoj neki odvratni zeleni i zubati stvorovi koji se zovu orci.

- Zapisano - rece profesor, Dalje.

- Na strani ljudi su neki mali covjeculjci koji kopaju u rudnicima i grade
neke kuce. Neki imaju sjekire, ako dobro vidim.

- O.K. Znadi, patulici koji su rudari i gradevinari, a po potrebi i ratnici
naoruzani sjekirama.

- Tu je onda i neki kovac koji izraduje oruzje.

- lzvrsno, patuljci ¢e kovali oruzje i oklope.

- Ne vidi se ba$ cijeli zemljovid nego samo mali dio kuda se vojske
krecu.

- QK. znaci, put u nepoznato. Jako dobro, ¢itaj dalje, sine.

- Nadalje, tu su strijelci, vitki i pokretljivi, lijepe duge plave kose.

- Dooobro. Zapisano. Oni ¢e nam biti vilenjaci. Dalje?

- U taboru orka pandami strijelcima su trolovi, a kako vidim ima i
nesto ljudi izdajnika svoje rase. Imaju i zle magove, dok su na strani
liudi dobri carobnjaci sijedih kosa i dugackih brada, naoruzani
Stapovima koji svjetle. Tu su i neki konjanici, ponositi i snazni,

- Izvisno, Chris. Carobnjaka ¢emo staviti za vodu ljudi, a ubacit ¢emo
i konjariike. Konjanici iz neke daleke zemlje. Zemlje po imenu, hmm. ..
neka bude Rohan, po starom Archibaldu Rohanu koji drzi ergelu iza
koledza. Da, rohanski jahaci. Svida mi se.

- Na strani ljudi su i orlovi, dok orci imaju zmajeve, a svako toliko
preko zemijovida proleti i nekakvo oko koje otkriva polozaje suparni-
ka. Nekakva Spijunaza pomocu magije.

- lzvrsno, Chris, izvrsno, zapisao sam. Cimj dalje, molim te. Citaj.

- Vidim i nekakve podmornice u obliku divovskih kornjaca...

- No, to mi je malo banalno. Stavit ¢u: fade u obliku labudova. To mi se ¢ini
nekako profinjenije.

- Sine, mislim da je to odli¢ha potka za pricu.

- Cekaj, tata. Ima jos jedna pri¢a od istog pisca, gospodina Blizzarda, a
zove se Diablo. Tu je nekakva druzina koja sebe naziva multiplayer mod.
Nekoliko ratnika, strijelaca i ¢arobnjak bore se s nekim cudovisnim kreat-
urama koje podsjecaju na vojsku mrtvih. Usput pronalaze nekakvo prste-
nje koji im omogucuje da se osnaze i ojacaju svoje oruzje.

- Druzina koja traga za prstenom? To mi treba. To mi treebaaal!! - uzvikne
stari profesor te od uzbudenja snazno zaljulja svoj stolac koji ga izbaci iz
ravnoteze te starina pljusne na pod.

- Na njihovom im putu pomaZze i neka dobra viestica koja Zivi na kraju
sela....

- Necu vjestice u pric¢i - namrsti se profesor pridizuéi se na noge skuplja-
juci usput krhotine razbijene $alice ¢aja. Kakva je to vjestica koja pomaze?
Radije neka bude dobra vila, ili ¢ak vilinska kraljica. Pa da. Vilinska kralji-
ca. Dat cemo joj ime po prabaki Galadrieli. Ona je imala plave krvi.
lzvrsno. IZ-VRS-NO!

- A ovaj Diablo ima i svoj nastavak. Nekoliko godina poslije pojavio se i
Diablo 2 koji se nadovezuje na nj.

- Nastavak? - uzdahne stari Tolkien gledajuci u zamisljenu tocku iznad
sinovljeve glave.

- Warcraft, Diablo, Diablo 2... Christiane! - uzvikne profesor znacajno
podizuci bradu gledajuci sina u oci.

- Molim, tata?

- Ako ne napiSem trilogiju, nisam nista ucinio.

2000. godina.

2000. godina.

Dva prijatelja razgovaraju u igraonici u kvartu.

- Jesi li igrao Diablo2 na Battlenetu??

- Jesam.

- | kako ti se ¢ini?

- Cuj. lgra je izvrsna, jako igriva, s odlicnom
grafikom, a i likovi su prlicno dobro kreirani,
samo...

- Sto samo? Nije valjda da si uspio pronadi neku
zamjerku?

- Ma nisam. lgra je izvrsna, kazem ti. Samo,
mogli su se malo vise potruditi oko same
oshove. Ve¢ mi je puna kapa tih RPG-ova u koji-
ma sve podsjeca na Tolkienov Hobit i Gospodar
prstenova. Prozvakane teme, stari moj.

Zoran Zmirié
gandalf@boa.hr

HACKER KOLOVOZ 2000.



POSTOM

“Janus Press d.0.0.”
(PISMA CITATELA),
Majstora Radonje 10/1,
10 000 Zagreb

MAILOM
hacker@janus.hr

NAPOMENA
Sva vasa pisma pristigla postom
obvezatno moraju imati navedenu naz-
naku, u protivnom e zavrsiti u The
Ballu. Upite vezane uz prelagenje PC
igara molimo slati iskljucivo na mail
backer_belpline@janus.br ili postom na
adresu redakcije, s naznakom ”ZA
HELP-LINE”). Odgovori na vasa pita-
nja ée biti objavljeni u okviru Hackero-
ve rubrike SOS. Ne odgovaramo na pi-
tanja vezana uz bardversku problemati-
ku. Isto tako, nemamo telefonsku sluzbu
za pomoé prilikom prelagenja igara.

4. Kako tko piSe? U ovome hroju objavlju-
jemo ekskluzivni foto skromnog pisca
ovih redaka u svojstvenoj mu pozi

MISTERIOZNO DUBRE
Jel mogu znat koje ovo u
zadnje vrime pocea solit

pamet citateljima hackera koji i

pisu (mislin ko odgovara na pisma

). | zadto vise nema nagrada za

pismo mjeseca. Necu vas havlit jer

mi se neda, a i tako me za to bas

brige.

Petar Rismondo
PS. Bia sam vas$ preplatnik

Ma nemam pojma, brate.

To bahato dubre vjerojatno
vec sluzi smrtnu kaznu u
Sadescicidima. A pismo mjeseca
vise ne dobiva nagradu samo
zato Sto lokalna dubrad ¢im
neka igra stigne u redakciju
totalno razgrabi i posljednji
komad tog igraceg softvera...
sramota kazem... sramota.

VIDIM ZELENO
Cijenjena redakcijo Hackera,
U igri vampire: the masquer-
ade redemption postoji jedan
¢udan problem. Naime, igra izgle-
da kao gledana kroz zelene
naocale ili zelenu zavjesu. Npr,

6 HACKER KOLOVOZ 2000.

' uvodni natpis Activision nije plave

nego zelene boje, beklhe svijetle
zeleno itd. Posjedujem Creatrive
Riva TNT karticu (a ja mislio
sladoled, d.), drivere Detonator i
najnoviji DirectX. Problem se
pojavljuje i na ostalim RIVA TNT
karticama (kod mojih prijatelja).
Ako biste na CD mogli staviti zakr-
pu (ako postoji, naravno) ili barem
novije drivere za k(a)rticu koji bi
taj problem rijesili, bio bih Vam
vrlo zahvalan.
PS. Mogli biste (u ¢asopisu ili jo§
bolje na CD-u) objaviti popis
opisanih igara i broj u kojem se
nalaze. Takva tradicija je postojala
u vasem casopisu. Promijenite
drzak odnos prema Ccitatelju (srce
me boli, d.), jer bez njih nece biti
niti vas.-Gdje je nestao Kiki?
S postovanjem,
Ivan Podraza
tel: 031/206-684

Pa, uslijed rigoroznog pre-

gledavanja i tri produzene
biopsije, shvatili smo da bi ofici-
jalni V:TM patch mogao promi-
jeniti nihilisticku situaciju u
kojoj se nalazis.
Problem je u tome da je igra veé
nadogradena u hackerovom
cedeu so... fudge ya.
Sto se PS. dodatka tice, slijede
odgovori: ako ¢emo objavljivati
skupinu svih igara koje se mogu
i najaviti na hrvatskom trzistu, a
i procitati u Hackeru, nece biti
bas previse objavljivani dok
urednicki kolegij ne odluci
suprotno.
Glede Kristijana i njegove pojave
nememo bas previse podataka:
nadamo se samo da je ziv, zdray,
dlakav itd.

JA VOLIM LETO!

Hacker od A do Z

Drago urednistvo,
Pisem vam po prvi put. U ovom
pismu zelim pokazati svoje mislje-
nje o Hackeru.

' Naslovnice bi mogle biti

upecatljivije, pisma treba prosiriti
na 3 ili na 4 stranice, info najave i
recenzije su na 5, helpline bi tre-
bao biti u svakom broju.
Hacker.net i Hardware treba
osvjeziti novim informacijama,
film je dobar, strip oziviti, zadnja
stranica je OK.

OCJENA:

Nema nisto bi se trebalo uvelike

| promijeniti, samo treba izmijeniti i

dodati neke sitnice, 99.5%
Pozdrav od Davora
Adresa: Davor Petri¢evi¢
Balkovi¢eva 43/3
Novi Zagreb 10020
Tel: 675-720

PISMA CITATELJA

I u ovom broju iznenadili ste nas koliéinom pisama, poruka, mailove, raznoraznih reagi-
ranja, skidanja prisne i one druge rodbine, spominjanja (pogrdnog, da, da...) U najper-
verznijim varijantama i pozama (mi smo mislili da ih je saumo 100, ali vi ste nas nad-
masili). Mislili smo da éete nuas postedjeti barem u ljetnom razdoblju i slati nam samo
razglednice ili, bas onako, nista. Na histeriéna potrazivanja otkrivanja identiteta éovjeka
s najjacim zivcima u redakeiji, ovoga puta objavijujemo i njegovu sliku. Pa 'ko voli...

Upecatljiviju naslovnicu
¢emo ostvariti ¢im neki
¢lan redakcije dode s pecat-
njakom s krizme pa mu
oslikamo rucicu.
Drugo rjesenje je da pricekamo
da se Fantom vrati s godi$njeg.

Osvjezavanje rubrika upravo
vr$imo kantama vode, hrpama
leda itd., strip ozivljavamo
injekcijama adrenalina u mozak,
dok zadnja stranica... pa $to da
kazemo, nego GANDALF LEGEN-
DOOO00O00000!




velika nagradna igra
T EER

van poklan)a

DRlGIMAaLME IGRE

kako osvojiti nagradu?

sve Sto treba napraviti je izrezati
kupon, nalijepiti ga na dopisnicu
sa svojim imenom i prezimenom,
adresom, brojem telefona

te poslati na adresu:

Vet et
Majstora Radonje 10/1 : Vellka nagl‘ﬂdﬂa |!l|'ﬂ

10000 Zagreb x ABOFIMNATION

S naznakom
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Damir Burovié

ODGOBDEN SIMMARS

Jedan od Maxisovih projekata o
kojem se ve¢ dugo vremena mnogo
prica i jednako malo zna, SimMars,
po posljednjim nesluzbenim vijesti-
ma odgoden je do daljnjega. To ne
bi trebalo znagéiti konaéno obus-
tavljanje projekta nego samo trenu-
taéno pauzu zato Sto je Maxis sve
svoje kapacitete okrenuo financijs-
ki ocigledno vrlo isplativim Simsima
i njihovim razliéim derivacijama.

ZAUSTAVLJEN RAZVOJ
DUNGEON KEEPERA 3

No ¢ini se da Maxis nije jedini koji
zaustavlja razvoj naslova koji nije
uopce sluzbeno najavljen. Naime,
do daljnjega je odgoden i razvoj
Dungeon Keepera 3 koji je u svojoj
preprodukcijskoj fazi poceo prije
viSe od godinu dana. Ovaj put kao
razlog navedeno je Bullfrogovo
trenutaéno usmjeravanje u novim
razvojnim pravcima, tj. prebaciva-
nje svojih snaga na razvoj igara za
konzole nove generacije,
Playstation 2 i X-box.

SYDNEY 2000

Toéno na vrijeme za ovogodiSnje
ljetne olimpijske igre Eidos
Interactive je pripremio sluzbenu
igru koja ¢e pratiti ovo veliko nat-
jecanje. U trenutku pisanja ovog
teksta upravo je izasla u gold
inaéici, a kad ovo hudete ¢itali,
nadamo se da ¢e hiti i na policama
vasih lokalnih distributera.

TOMB RAIDER THE MOVIE
Prema najnovijim vijestima stvari
vezane uz Tomb Raider The Movie
polako su se pocele kretati. Naime,
po sluzhenoj izjavi Paramount
Pictursa pocelo je sa snimanjem na
lokacijama u Londonu, a glumacka
bi ekipa na éelu s Angelinom Jolie
u ulozi Lare uskoro trebali posjetiti
i egzoticne lokacije Islanda i
KambodzZe radi snimanja izvanjskih
scena u filmu. U ameriékim kinima
Tomb Raider The Movie trebao bi se
poceti prikazivati tijekom ljeta
iduce godine.

ELECTRONIC ARTSU IDE...
JAKO DOBRO

Ako za nekoga pojedinaéno u indus-
triji digitalne zabave moZemo tvrditi
da posljednjih godina hiljezi samo
velike financijske uspjehe, onda je
to Electronic Arts. Ta se éinjenica
ponovno pokazala istinitom i za sve
viasnike EA-ovih dionica koji su zah-
valjujuci tome obradovani njihovim
udvostrucenjem, tj. na svaku dionicu
koju su posjedovali dobili su jo§
jednu. lako nije rije¢ o udvostruce-
nju vrijednosti, svakako je rijec o
golemom financijskom dobitku za
sve ulagace koji su se pokazali
spremnima uloZiti u strahovito ras-
tuci bussines digitalne zabave.
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CLICK ENTERTAINMENT

Throne of Darknes

Diablo na japanski nacin

ko Diablovu priéu malo izmi-
Ajenite i premjestite u japan-

sku mitologiju, mjesto
Diablovog "tko-zna-gdje"
dogadanja premjestite na zamis-
ljeno podrucje unutar drevnog
japana i sve to joS dodatno okitite
dobrim starim, dvaput provjerenim
Diablovim akcijsko-roleplayerskim
konceptom, dobili se Throne of
Darkness.

Slicnost koju ova igra pokazuje s
Diablom nije slucajna; naime, osnivaci
Click Entertainmenta, Doron Gartnes i
Ben Haas koji razvija Throne of Darkness,
Blizzardovi su bivsi zaposlenici i jedni od
kljucnih ljudi koji su svoj trud ulozili u
nastanak prvoga Diabla. Obojica su ujed-
no i veliki ljubitelji ja mitologije te
je tako doSlo do nastanka ideje za ovaj
projekt. Ipak, mnogo je elemenata u
Throne of Darknessu dovoljno drugaij
ili ¢ak sasvim drugacije da bi naslov
ucinili doista zanimljivim i zamjetnijim.
Jedan od glavnih je taj da u igri ne
upravljate p ncem nego malenom
legijom od nuraja (svaka podu-
darnost s Kurosawinim filmovima tek je
slucajna) od kojih svaki ima svoje speci-
ficnosti te je posebno namijenjen
obavljanju odredenih vrsta zadataka ili
posebno opremljen za borbu s pojednim
neprijateljima kojih je na svu sre¢u u igri
i viSe nego dovoljno.

Prema prijaSnjem planu izlaska,
Throne of Darkness svjetlo dana trebao je
ugledati jesenas no to se iz raznoraznih
razloga promijenilo te je cijela stvar
pomaknuta na prvu polovicu 2001.

odlugili zatvoriti svoja vrata igra¢ima vjerojatno su najprepoznatljiviji po svojem manje-vise uspjeSnom, ali

svakako vrlo zanimljivom Thief serijalu. Raspadom Thiefovog razvojnog tima pobornici ove inovativne igre koja
je konaéno unijela malo svjezine u hibrdni FPS Zanr ostali su bez ohec¢anog treéeg nastavka koji je, za razliku od
svojeg prethodnika, trebao unijeti mnogo viSe novina u sam serijal. No, na njihovu sreéu, kao spasavatelj cijele
vrlo lose situacije uletio je lon Storm ili tocnije bivsi Deus Exov razvojni tim koji je, dovukavsi neke od vodeéih
ljudi koji su radili na Thief serijalu unutar Looking Glassa, odlué¢io zapoceti ili bolje reéi nastaviti rad na treéem
Thiefu. Prema trenutacénim informacijama jos$ uvijek se okuplja finalna verzija tima koji ¢e raditi na tom projektu,
a preprodukcija bi trebala zapoceti ve¢ pocetkom jeseni. Igra hi se po zavSetku trebala pojaviti u dvije verzije,
PC i Playstation 2.

Izdava(':ka kuéa i njena skupina razvojnih timova pod imenom Looking Glass koji su prije nekoliko mjeseci




I.UE BYTE

Fallout 3

Baitle Isle: Dark S[)ace mozia

Blue Byteova franSiza u onllne vodama | |pak u

posljednije vrijeme dva previa-
u davajuca trenda u industriji

raéunalne zabave su koncen-
trirani razvoj igara za konzole nove
generacije te okretanje ka razvoju
online only igara koje su u posljed-
njih godinu dana dozivjele strahovit
porast popularnosti.

Upravo tom drugom trendu pridruzio
se i Blue Byte te trenutacno, osim Cetvrtog
1astavka svoje popularne strateSke Battle
sle franSize, razvija i prvi Battle Isle naslov
namijenjen samo online igranju. Battle Isle:
Dark Space osmisljen je viSe kao kombi-
nacije akcije i strategije, Sto je vrlo pogod-
10 za masivnije online multiplayer igranje,
a za pokretanje cijele stvari bit Ce zasluzan
vrlo jak licencirani Medusa engine. Cijeli bi
projekt trebao biti dovrSen do kraja godine
te dostupan u prodaji putem Interneta vec¢ u
prvoj Cetvrtini iduée godine.

razvoju!?
Novi Black Isleov

neimenovani
projekt

Ponovno je prosie duze vri-
jeme otkako je Black Isle
posljednji put najavio neki od
svojih projekata, a s obzirom
da su dosad izasia ve¢ dva od
¢etiri najavijena (naravno,
rijec je o Planescape
Tormentu i Icewind Daleu),
krajnje je vrijeme za najavlji-
vanje novih. Ipak, zasad tek
nesluzheno saznajemo da
razvojni tim ljudi zaduzenih za
lcewind Dale radi na novom,
jo§ neimenovanom naslovu.
Igraca publika vecinom vjeru-
je da je rije¢ o konaénom
poéetku razvoja Fallouta 3, no
sluzhene ¢e informacije hiti
dostupne tek za koji mjesec,
jer je Black Isle ostao pri svo-
jem loSem obiéaju najavijiva-
nja novih naslova svake
godine na ETCS-u u
Engleskoj, umjesto na mnogo
veéem i zanimljivijem E3-u.

Microsoft punom parom napri ljed

laystation 2 uspjesno je
Ppoharao japansko trziste te

potraznja za njim ni dalje ne
jenjava. Americka i europska premi-
jera Sonyjeve nove konzole udaljena
je svega nekoliko tjedna, a $to za to
vrijeme radi Sonyjev buduéi glavni
konkurent na polju konzola
Microsoft?

Prema posljednjim informacijama, svi
nizvodaci koji su dosad pokazali interes
razvoj igara za Microsoftovu konzolu X-
x veC su dobili potrebne development

ve te ih je ve¢ina vec prionula vrlo
zurbano poslu. No posljednja najzan-

vija informacija stize upravo iz
crosofta: investirali su ¢ak pola milijarde
ara U razvoj te marketinsku kampanju X-
«. Uistinu impozantan iznos ¢ak i za

¢ financijskog diva kao Sto je Microsoft, no
i tko je imalo bolje upoznat s cijelom

i situacijom ratovanja izmedu konzolaskih

¢ turtki to ga ne bi trebalo iznenaditi. y
¢ Naime, pojavljivanje X-boxa ;
i ocekuje se vjerojatno tek iduce
i jeseni, &to je punih godinu

i dana od izlaska Playstationa 2

¢ pa ako Microsoft doista kani

i preuzeti jedan dio Sonyjevih koris-
i nika, za to mu nece biti dovoljna samo
i vrlo jaka kanzola nego i izniman market-
i inski plan. Inace, kako stvari tenutatno

i stoje, X-box svakodnevno dobiva sve veéu i
£ vecu, vrlo vrijednu potporu razvojnih timo-
i vaiizdavackih kuca od kojih su mnogi sve
i svoje kapacitete usmjerili upravo samo

i narazvoj igara za tu Microsoftovu —
i vrlo obecavajucu konzolu. _:":'

y

N\
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o P

Evil Dead: Hail
10 The King

10 HACKER KOLOVOZ 2000.

Povratak zle smrti

alo je onih medu vama koji su
M pogledali sva tri nastavka svo-

jevrsne horor sage Evil Dead, a
jo§ manije, vjerujemo, onih koji se mogu
ubrojiti u fanatiéne pobornike spomenutih
filmova.

Naravno, takva izjava uopce nije nimalo
¢udna. Uostalom, zaSto bi i bila kad je rije€ o tri
filma totalne low-budget produkcije od kojih je
tek posljedniji, izdan pod nazivom Army of Dead,
nesto novijega datuma, iz 1993. Ipak, sva tri Evil
Deada imala su izvjestan ¢ar mozda upravo zbog
smijeSnih horor scena koje su bile sve samo ne
realno izvedene zahvaljujuéi uzasno niskom
budzetu (prvi film u serijalu imao je budZet tek
od stotinu tisu¢a dolara). Mozda je i to razlog $to
se THQ odlucio na izdavanje racunalne igre
nastale upravo prema predloSku Evil Deada pa
Ge, eto, oni koji su se nadali Getvrtom pojavlji-
vanju hrabrog heroja Asha sa svojom viernom
motornom pilom Zeljnom undeadovske kosti
doci na svoje. Igra opskrbljena prikladnim 3D
engineom, koji ¢e vjerojatno vecinu akcijskih
horor scen: nderirati bolje negoli su ih u
njezinim filmskim prethodnicima odsimulirali nji-
hovi producenti, osmisljena je kao svojevrsna
akcijska avantura. Posebna zanimljivost u cijelom
projekiu je da ¢e glavnom liku Ashu glas dati, a
tko drugi, nego legendarni Bruce Cambell ¢ijim
¢e crnim humorom ovaj naslov u cijelosti odisati.
Hail to The King ¢e se poCeti uviaciti u vase
domove negdie tijekom jeseni, dotad - Cuvajte
se zle smrti...

osljednji naslov izasao iz
Pruku lon Storma u proSiom

je broju Hackera detaljno
opisani Warren Spectorov akci-
jski RPG Deus Ex. lako
spomenuti naslov nije dosegao
neko Zeljeno savrsenstvo,
pokazao je ipak da se od lon
Storma moze i treba ocekivati
mnogo viSe negoli su nam to
dosad svojim naslovima navikli
davati.
No Warren Spector i ekipa nisu
ostali zadovoljno trljati ruke
nego su spremno objavili da
sluzbeno zapo€inju rad na nas-
tavku, Deus Exu 2 u kojemu ¢e,
nadamo se, otkloniti barem
veéinu propusta ucinjenih u
jedinici, éime bi stvarno stvorili
jedan fantasi¢an futuristicni
akcijski RPG naslov.




REVOLUTION SOFTWARE _GENGON 2000

Povratak avanturama

jecate se legendarnog Lure of The Tempressa ili mozda avanturistiénog
SBruken Sword serijala? E pa, za te upecatljive naslove bila je zaduzena
ekipa iz Revolution Softwarea. Isti nam taj razvojni tim ponovno Zeli
pruZiti izniman osjec¢aj avanture i akcije u svom nadolazeéem naslovu, akei-
jskoj avanturi In Cold Blood.
Na samu pri¢u koja i je ono najbitnije u samoj igri ne treba troSiti rijeci jer Cemo vam
sam naslov u¢initi mozda manje privlacnim, no u svakom slucaju, s obzirom na kvalitetu
jih Revolutionovih igara, te na sveopCi nedostatak igara avanturisticnog zanra na
svaki pravi ljubitelj ne bi smio zaobici ovaj naslov. Ako sve bude teklo prema planu,
erzija In Cold Blooda trebala bi se na trzistu pojaviti vrlo skoro, iducih mjeseci.

Roleplaying
mjest

i Magick Obskura koji nam dolazi iz ruku

prvom

a0 i ve¢ mnogo puta dosad, i
K:ve je godine odrzan GenCon,
ajvecéa konvencija namijenje-
na upravo roleplaying igrama svih
vrsta, od onih na papiru i ploéi do
nama zanimljivijih projekata nami-
jenjih raéunalima i konzolama.
Ovogodi8nji GenCon organiziran pri-
marno od strane Wizards of The Coasta
proSao je u znaku najavljivanja najnovije-
ga, trecega po redu izdanja svjetski
najpoznatijeq roleplaying sustava,
Dungeons&Dragonsa. Sukladno tome,
veca je pozornost tijekom same konven-
cije posvecena upravo ratunalnim igra-
ma kreiranima po D&D 3rd editionu, s
kojima je javnost ve¢ dosad poprilicno
dobro upoznata. Od istaknutijih vrijedno

bi bilo spomenuti Storm Studiosov Pools

of Radiance 2 koji u distribuciju stize
krajem godine, te BioWareov Never
Winter Nights ¢iji datum izlaska zasad
jo§ nije definiran. Od ostalih "digitalnih"
RPG-ova najviSe je pozormosti privukao
briljantni Arcanum: of Steamworks and

voraca originalnog Fallouta, ali je na
Zalost odgoden za pocetak iduce godine
zbog prevelike konkurencije na trzistu.
pak trenutaﬁno je svim posjetiteliima a

Gate 2 koji je dovrsen i prolazi kroz
posljednje faze testiranja te bi u prodaji
bao biti ve¢ za nekoliko tjedana.
gkom trajanja konvencije doznala se
08 jedna posebno zanimljiva vijest:

: BioWareovo dobivanje licence za razvoj

sunalnih RPG igara temeljenih na
casovim Star Wars svjetovima, $to e

vjerujemo oduseviti sve brojne poklonike

casove SF sage.
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Mislav Mataija

ESGAPE FROM

Spremni smo oprostiti Lucas Artsu. Nema veze §to se nisu udostojili
napraviti nijednu avanturu nakon Grim Fandanga, zaboravit emo ¢ak i
Phantom Menace i Indiana Jones: The Incredible Machine koji ih nisu ni

izbliza vrijedni. Samo neka naprave taj novi Monkey Island kako treba, i sve

¢e biti u redu...

AT TS Lucas Arts

MUcas Arts

m 3D avantura

m Pirati Ce znat'

POLLY WANNA CRACKER

Znali smo! Evo, prije nekoliko
mjeseci konacno je najavljen
cetvrti nastavak Monkey
Islanda. U pocetku skrto,
samo Cetiri-pet slika i nesto
malo informacija, ali sad ve¢
znamo nesto vise. | vjerujte
nam, Escape from Monkey

Island je igra od koje ce vasa
papiga progovoriti: “Polly
wanna’ cracker, Polly wanna
cracker...”

Monkey Island je oduvijek iz
potpuno neobjasnjivih razlo-
ga smatran legendom. lako
nije donio gotovo nista novo
u zanr avantura, nije se
odlikovao superiornom

grafikom, efektima ni naroéi-

to ozbiljnom pri¢om, taj je
serijal ipak stekao nevidenu
popularnost. Zapitate li
deset zagrizenih igraé¢a avan-
tura koja im je najdraza,
barem sest ¢e vam bez
okolisanja navesti Monkey

Island, a ostatak ¢e eventual-

no biti podijeljen izmedu
Grim Fandanga, Discworlda,
Broken Sworda i razlicitih
Sierrinih igara (Leisure Suit
Larry, Gabriel Knight...).

MONKEY IS AS A MONKEY
DOES

Napomena: U idu¢em odlomku
donosimo detalje o prici i manje
spoilere.

“Ponekad, kad je tiho, jos uvijek
mogu cuti majmune”, tom receni-
com pocet ¢e uvod Cetvrtog nas-
tavka ovog legendarnog serijala.
Guybrush Threepwood, junak svih

Monkey Island igara, ostvario je u
proslom nastavku gotovo sve sto
je ikad zelio. Po tredi i, barem se
tako nada, posljednji put, porazio
je svog najveceg neprijatelja
LeChucka. Konaéno je oZenio
ljubav svog zivota, guvernerku
Melee Islanda Elaine Marley. Od
mladog i nadobudnog nesposob-
njakovica postao je velecijenjeni
gusar, strah i trepet cijelog Tri-
Island podrucja. | sve je, Cini se,
bilo dobro za Guybrusha, ali svi
znamo da Ce se to promijeniti, zar
ne? Guybrusha smo i njegovu
“plunder bunny” Elaine na kraju
proslog nastavka ostavili vjencaniji-
ma. Nakon toga, oni su, naravno,
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Lucas Arts usrecuje nas po cetvrti put, josS malo, jos malo...

otisli na
medeni
mjesec. Prica
cetvrtog nas-
tavka pocinje
nakon nji-
novog povrat-
xa na Melee
sland. Cini se da
su mladenci izbivali
toliko dugo da su svi
stanovnici otoka zakljucili
da je Elaine mrtva, Sto i nije neo-
Dicno jer nije pojavljivala na Melee
slandu jo$ od Monkey Islanda 1.
Stoga je njezina vila odredena za
rusenje, a na njeno se guvernersko
mjesto pokusava ubaciti pro-
mucurni politicar Charles L.
“harles (mislim da inicijali govore
ami za sebel). Naravno, Elaine
nece to samo tako dopustiti te
bocinje kampanja za guvernersko
njesto. Guybrush dobiva naizgled
ednostavan zadatak, kontaktirati
ene odvjetnike na otoku Lucre,
upada u cijeli niz nevolja. Usput
bikriva zle planove izvjesnog
zzieja Mandrilla, australskog
oduzetnika koji je odlucio
odciniti Karibe svojim kapitalis-
tickim planovima. Ozzie polako
wupuje zemlju i gradi fransize
storana poput Planet
Threepwood i Starbuccaneer’s,
trgovine suvenirima itd. Ukratko,
zzie pokusava pretvoriti Karibe u
31 za turiste, ali u tome su mu
etnja gusari, koji su jos uvijek
Jominantno stanovnistvo. Plan mu
pretvoriti sve smrdljive, pijane,
Jlje | primitivne gusare na otocju
cwilizirane, hodajuce turisticke

atrakcije koje ce
samo glumiti da
su gusari. Plan
polako uspije-
va, ali njegov
“Program
reedukacije
gusara u 12 kora-
ka" je jednostavno
prespora metoda.
Stoga, Ozzie Celi pronadi
mocni Voodoo artefakt zvan
The Ultimate Insult, kojim bi stra-
hovito uvrijedio sve karipske
gusare i time ih do kraja porazio.
Voila — bez gusara na putu, nista
ne moze zaustaviti Mandrilla u
dominaciji Karibima. Guybrushev
je zadatak pronadi sve dijelove tog
artefakta prije nego to pode za
rukom Ozzieju. Naravno, bit ¢e tu
jos svega. Kako ste vjerojatno
zakljudili, iza maske otmjenog
Charles L. Charlesa krije se nitko
drugi doli The Ghost Pirate
LeChuck, koji se uspio dii iz
mrtvih i nakon treceg poraza.
Mada se isprva cini bezopasnim i
uljudenim, ne treba dugo da se
goruca brada pokaze u punoj
snazi. Treca linija radnje vrti se oko
— ne bi covjek vjerovao — majmu-
na. Naime, na samom pocetku
igre Guybrushu dolazi majmun
Timmy i rije¢cima “Eep eep, ook
ook, chee” ga obavjestava da
nesto nije u redu tek ce poslije
shvatitit da su svi majmuni na
Karibima misteriozno nestali! Ta ¢e
se tajna rijesiti upravo na samom
Monkey Islandu, s kojeg ¢e
Guybrush potkraj igre morati pobjeci.

MONKEY ISLAND

ARRRRRRR, MATEY!
Obiljezje novog Monkey Islanda
koje najvise upada u odi je 3D
graficki engine, potpuno razli¢it od
prijasnjih igara koje su sve odreda
bile 2D. Prva dva Monkey Islanda
spadaju, naravno, u pretpotopno
razdoblje, dok je Curse of Monkey
Island bio stripovska 2D avantura
bez obzira na cinjenicu da su u nje-
govo doba, 1997., 3D igre vec bile
relativno ceste. Naravno, s obzirom
na velik vremenski i tehnoloski raz-
mak izmedu Monkey Islanda 2 i 3,
trojka je imala nesto drugaciji
graficki stil, ali su ga igradi ipak sja-
jno prihvatili, narocito zbog, prvi
put predstavljenih sinkroniziranih
glasova likova. U EMI-ju ¢e grafika
opet proci temeljite promjene. Stari
2D SCUMM engine je, na veliku
zalost nekih igraca, odbacen i
zamijenjen novim 3D engineom. U
pocetku je taj potez nailazio na

snazan otpor fanova prijasnjih
igara, ali nakon Sto su slike igre
pustene u javnost, vecina je nev-
jernih Toma prihvatila tranziciju.
Novi je engine nesto unaprijedenija
inacica GRIME enginea iz Grim
Fandanga. To znaci da zapravo nije
rije¢ o ¢istom 3D-u, nego o kom-
binaciji 2D i 3D elemenata.
Pozadine, odnosno scene, su pre-
drenderirane 2D, dok su svi likovi i
mnogi predmeti, dakle interaktivni
elementi, u 3D-u. Guybrush se slo-
bodno krece u 360 stupnjeva, a
kontrolirate ga tipkovnicom,
gamepadom ili joystickom na isti
nacin kao u Grim Fandangu. Dakle,
nema nikakvog kursora, a mis
uopce ne ulazi u igru — vi hodate
po sceni, a kad se priblizite nekoj
interaktivnoj zoni, Guybrush ¢e jed-
nostavno prema njoj okrenuti
glavu, a ime predmeta bit ¢e
ispisano u dnu ekrana. Najveca
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promjena enginea u odnosu na
Grim Fandango je izostavljanje

podrske za softversko renderiranje,
Sto ce reci da EMI nece biti moguce
igrati bez 3D kartice. K tome, diza-
jneri planiraju ukljuciti podrsku za
24-bitnu i 32-bitnu boju pozadina

uz klasi¢nu 16-bitnu. Dakle, ako
imate jednu od 3D kartica novije

generacije — s iznimkom Voodooa 3

— sve ce prilicno lijepo izgledati.
Naravno, igra se u cijelosti koristi
prednostima nove tehnologije. U

usporedbi s Grim Fandangom, 3D

model Guybrusha je sa svojih 1500
poligona gotovo pet puta detaljniji
nego 3D model Grimovog glavnog

lika Mannyja Calavere sa svojih
300-400. Animacija likova je jo3

jedno znacajno poboljsanje: likovi
se krecu mnogo realisticnije nego u

Grim Fandangu. Tu su, naravno,

svjetlosni efekti, efekti vode, vatre
itd. i sve ono $to mozemo ocekivati

LIKOVI - novi i stari

od modernog 3D enginea.
Osnovnu smo stvar zaboravili
spomenuti: dizajneri igre su pot-
puno nova ekipa — dizajnerski par
Michael Stemmle i Sean Clark, poz-
natiji kao dizajneri Lucas Artsove
avanture Sam & Max Hit the Road.
To je vec tredi dizajnerski tim u
povijesti Monkey Islanda: prva dva
je dizajnirao Ron Gilbert (danas u
Cavedogu), a treceg Jonathan
Ackley (danas u kompaniji
Stargazy) i Larry Ahern. Unatoc
svim promjenama, pokusali su
ostati vjerni duhu serijala. EMI je i
dalje tipi¢na avantura, temeljena
oko zagonetki, uporabe razlicitih
predmeta i sl. Sucelje je rijeseno na
potpuno nov nacin: svi se predmeti
u vasem inventaru pokazuju u
obliku kruga ispred same scene
(dakle, ne u posebnom ekranu), a
vi rotiranjem dolazite do predmeta
koji zelite. Kako dizajneri kazu,

Herman Toothroot

Ovaj legendarni pustinjak
Zivi na Monkey Islandu pot-
puno sam vec dvadeset
godina. Mozemo biti sig-
urni da se ni ovaj put nije
urazumio.

0zzie Mandrill

Ovaj je Australac jedan od naj-
vecih Guybrushevih protivnika.
Dolazi na Karibe kao privatni po-
duzetnik, spreman na sve da bi
zaradio. Pocinje kupovati zemlji-
Ste, otvarati trgovine i restorane
7a turiste i pretvarati gusare u
komercijalizirane karikature po-
mocu svojeg “Programa reedu-
kacije u 12 koraka”. Ovaj je stari
i Cangrizavi Australac iz svoje

f
Hugo /s
Ovaj je jadnicak, bivsi
gusar, prosao Mandrillovu
reedukaciju i sad prodaje
parfeme u butiku “Scents
and Sensibilities”.

T

e

-

nece vise biti nerealisticnih dijelova
poput onih kad je Guybrush stav-
ljlao majmune u dzep nego ce
inventar biti normalne velic¢ine.

SHIVER ME TIMBERS!

Dijalozi, rijeSeni u poznatoj Lucas
Artsovoj granajucoj metodi, su vrlo
Cesti i joS uvijek ludo smijesni, kako
se Monkey Islandu i pristoji. Vecina
glumaca iz Curse of Monkey
Islanda su se vratila. Na zadovoljst-
vo fanova, tu je i dalje izvrsni
Dominic Armato u ulozi
Guybrusha, vraca se i Earl Boen kao
LeChuck, jedino nije siguran
povratak glumice koja je tumacila
Elaine. Opcenito, vraca se popril-
i¢an broj poznatih likova, kako onih
iz prosle igre, tako i onih koji su se
pojavili u prvom ili drugom nas-
tavku ili u oba. Dovoljno je
spomenuti da se vracaju suludi

Murray

Demonska govoreca luba-
nja Murray se opet
pojavljuje. Naci Cete ga na
njegovom nimalo
glamuroznom poslu poz-
dravljaca gostiju u resto-
ranu Planet Threepwood.

domovine donio brojne trofeje
stecene tijekom lovacke karijere.

Inspector Canard

Inspektor Canard je zakon na
Lucre Islandu. On odreduje
zakon, provodi ga te hvata i
kaznjava one koji ga prekrSe. Ne
vjeruje u postojanje Pegnose
Petea i njemu slicnih gusara.
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Pegnose Pete
Ovaj zloglasni gusar i lopov
proganja podrucje Lucre
Islanda, Cineci razlicita nedjela.
Inace, “pegnose” u imenu
doista znaci ono §to se Cini —
Pete je u djetinjstvu u nezgod-
noj nesreci vezanoj uz stanovitu
patku izgubio nos i sad noi

¢

drveni. %

123

Ignatius Cheese

Po prvi put upoznajemo
vlasnika zloglasnog Scumm
bara, najveceg okupljalista
gusara na Melee Islandu.
Trenutatno mu je glavna
preokupacija zaustaviti
Mandrilla u otkupljivanju
svoje zemlje.

Stan

Stan, legendo! Ovaj se
vjesti prodavac svega
rabljenog uspio izvuci iz
lijesa u koji ga je Guybrush
zatvorio u drugom dijelu.
Vidjet ¢ete ga na Jambalaya
Islandu kako prodaje
vikendice.

trgovac Stan (koji je u prvom dijelu
prodavao brodove, a u drugom
lijesove), Carla the Swordmaster,
Meathook i Otis (vasa posada iz
prvog nastavka), pustinjak Herman
Toothroot... U cijeloj igri pojavit ¢e
se oko Sezdeset likova, a desetak
smo ih ve¢ vidjeli.

Sjecate se macevanja s uvredama iz
Monkey Islanda 1? Ocekujte jo3
mnogo vise u novom nastavku. Na
samom pocetku igre borit ¢ete se u
disciplini “na ruku” protiv gusara u
slavnom Scumm baru. Kako je
Guybrush sada vec prilicno mocan
gusar, a ne onako bijedan kao u
MI1, mnoge uvrede ve¢ zna pa
ocekujte nesto poput: “I've defeat-
ed twelve people today alone.” —
“How do you know? You don’t
have that many fingers.” Prica se
nastavlja kroz cijelu igru, tako da
mozete ocekivati slican postupak u
razlicitim situacijama.

Meathook, Carla the Swordmaster
i Otis

Guybrushova posada iz Monkey Islanda

1 vraca se nedisciplinirana i lijena kao i
uvijek. No, pravi je problem ruzicasti
gusarski brod s kojim Guybrush zaglavi.

The Voodoo Lady
Misteriozna Voodoo Lady je
stalna Guybrusheva pratiteljica
kroz svaki nastavak. Ni ovaj put
necemo saznati mnogo o njoj,
ali ¢e mu zacijelo biti od
neizmjerne pomoci.




Zagonetke

ce i dalje biti totalno otkacene i
zahtjevne kao i u prijasnjim igrama.
Stupanj tezine ¢e, prema procjena-
ma dizajnerskog para, biti otprilike
na razini s novijim Lucas Artsovim
grama poput Curse of Monkey
slanda i Grim Fandanga, ali nesto
aksi od Monkey Islanda 2. Za raz-
iku od prijasnjih Ml-ova, nece pos-
tojati razliciti stupnjevi teZine pa
tako primjerice nece biti moguce
preskakati sloZenije zagonetke. One
su inace vec¢im dijelom koncentri-
rane oko uporabe predmeta, ali
nece biti toliko kombiniranja pred-
meta iz inventara kao u prijasnjim
grama. Mada je igra u 3D-u, nece
biti mnogo akcijskih elemenata jer
ce to biti uglavnom tradicionalna
avantura tek s nekoliko laksih akci-
sko-avanturisticnih sekvenci —
uostalom, Steta je barem
djelomicno ne iskoristiti 3D engine.

'1 e

Kako se
i dalje u dnu ekrana pojavljuje tekst
koji opisuje razlic¢ite predmete i
igraceve akcije, moci ¢emo opet
uzivati u suludim jezi¢nim kon-
strukcijama poput “Upotrijebi
istrgnutu Hackerovu naslovnicu
premazanu maslacem s kantom
mocvarne vode”. No dobro, mozda
se bas ta recenica i nece pojaviti u
igri, ali znate Sto mozete ocekivati.
Sve u svemu, Guybrush ce jos jed-
nom imati pune ruke posla
pokusavajuci spasiti nepredvidljivo,
smrdljivo i grogom opijeno
stanovnistvo karipskog otocja od
sila kapitalizma, komercijalizacije i
cistog zla. Sigurni smo da ¢e u
cijelom procesu doci u barem pet-

naestak
neugodnih i omalovazavajucih
situacija. Ova ¢e se avantura pro-
tezati preko cetiri otoka: dva su
poznata (Melee Island, Monkey
Island), a dva ¢emo tek upoznati
(Lucre Island, Jambalaya Island).
Navigacija izmedu lokacija ¢e i dalje
biti rijeSena putem karte cijelog
otoka, preko koje se Guybrush
krece.
Escape from Monkey Island izlazi
najvjerojatnije u jedanaestom
mjesecu. Ako i bude kasnjenja, ona
sigurno nece biti velika. Predvidena
minimalna konfiguracija je P200, 32
MB, uz 3D karticu. Igra ¢e vjerojat-
no podrzavati sve 3D akceleratore
pocevsi od Voodooa 1 pa nadalje.

Nasapunat cete dasku (ili jarbol ve¢) i krenuti na Caribiean samo zato:

. Jer svi imate najnovije graf. kartice | svrSavate na 3D

* ler smo svi pirati u dusi, sve su ostalo nijanse

jer mi ovu najavu piSemo po drugi put, $to govori o teZini i proteznosti ove igre

@ Lucashrts Ente

INCTNOROR LucasArts

Ve¢ nakon izlaska prvog nastavka Ml
znali smo da ¢e Lucas Arts prerasti u
vodeceg diva interaktivne zabave.
Dobro, nismo ba$, lako je sad rec'...
Svoju poziciju ugvrstili su izdava-
njem Indiana Jones serije avantura i
osnivanjem kulta obozavatelja
Harrisona Forda. Danas izdaju sve i
svasta, a tko jo$ ne zna nista o njima
bogami ni sada nece doznati.

Nedostaje vam neki od starih brojeva? [T

Da, Zelim narugiti stare hrojeve po cijeni od @I(II po primjerku

gl

Ime i prezime

ulica i broj

mjesto

postanski broj

tel/fax

Uplatu izvrsite na br. Z.r. 30108=-603-42905.

Svrha doznake: stari brojevi. Pod "poziv na broj" obavezno upisati JMBG

l YAMPIRE THE MASOUERADE
IREDEMPTION |

Kopiju uplatnice i popunjenu narudzbenicu OBVEZATNO poSaljite poStom na nasu adresu (za ODJEL PRODAJE) ili nam je faxirajte. NAPOMENA: Zainteresirani mogu
zeljene narudzbe izvrsiti i osobno u prostorijama redakeije u Majstora Radonje 10, od ponedjelika do petka (od 10 do 15h). Za sva pitanja i informacije nazovite ODJEL
PRODAJE na telefon: 01/3843 600
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Tamni andeo sudbine joS jednom prijeti jadnim i napacenim ljudima
daleke zemlje. Samo tri rijeCi: Let's kick butt!

WIZARDS & WARRIORS

L TTATIT YA Heuristic Park

mctivision

LN FRP

Kad zahladi (jesen 2000.)

ZIVJELA POTENCIJA!

RPG zanr je jedan od najstari-
jih na svijetu, ako ne i najs-
tariji (¢ak je i prva racunalna
igra sadrzavala neke RPG ele-
mente). Ako mozda i nije
tako, zacijelo je najrazvijeniji,
s gomilom pravila koja
postavljaju neke granice sto
se smije, a Sto ne. No, recimo
odmah, Wizards & Warriors
ih se strogo ne drzi. Ne igra
se po AD&D pravilima
(barem se to ne spominje, a
ima i neke elemente koji nisu

Goran Racic¢

svojstveni AD&D-u), ali to
nije neki veliki grijeh jer
dosta nam je kalupa u koji se
igre trpaju, zelimo inova-
tivnost, zelimo 3D grafiku,
zelimo fajt, lake zene (tko se
to izder'o, da ga vidim?!!!!).
Wizards & Warriors ¢e nam
pruziti nesto od gore nabro-
janog, pa cak i vise. Ali da ne
skacemo pred rudo, idemo
mi standardnim korakom -
progovorimo prvo malo o
prici koja tjera ovu RPG igru
(igra je zapravo vec dosta
zaboravljeni FRP, ali dobro).
Normalno, bit ¢e tu borbe izmedu
dobra i zla. | tko se bori? U lijevom
je kutu, u plavim boksericama
dobri visoki svecenik Anephas, a u
desnom, u crvenim boksericama
lord smrti, faraon zla, Cet Ude
D'wa Kahn (publika urla). Kako je
Anephas ipak slabiji od njega, u

pomoc¢ mu priskace andeo zvan
Kerah. Svojom potentnom (tako
proizvodaci kazu) magi¢nom silom
zvanom crna vatra pomogao mu je
baciti ¢aroliju na Ceta od koje ce
doti¢ni zaspati na neodredeni broj
godina, po moguénosti za vijeke
vjekova.

Ali osim Ceta, Anaphas je bacio cini
i na sebe te tako sada oba besm-
rtinka spavaju. No, prije mnogo
godina Cet je zacarao carobnjaka
G'Ezerred Ra koji je postao hoda-
ju¢a besmrtna lesina i stolje¢ima je
traZio nac¢in da mu se osveti. Ali
dok je on nesto tamo prc¢kao po
magiji, uspio je Anaphasa dezinte-
grirati i tako zapravo vratiti Ceta iz
zemlje snova. Normalno, kad je
vidio $to je napravio, pobjegao je, a
Cet, kakav vec je, pomislio je da
moze vratiti svoje carstvo zla.
Dakako, to se moze sprijeciti ako
netko pronade Mavin Sword koji

SHOGUN __ *}

Mcehdaw
Mehdaw
Lake Ny

Lake

ima esenciju crne vatre i upotrijebi
je protiv Ceta. Tko ¢e ga podi
traziti? Skupina se avanturista, bez
ikakvog straha (vjerojatno su glupi),
sprema krenuti u potragu, a tko bi
joj drugi bio na ¢elu nego vi.

MAGIC <->CRAFT |
SLICNE PREMETALJKE

Wizzards & Warriors ce se diciti
krasnom 3D grafikom, dosad
nevidenom u svijetu FRO, tj. RPG
igara. Pratedi igru iz pozicije prvog
lica, gledat cete krasno modelirane
kraojolike, ubijati likove koji su u
cijelosti napravljeni u 3D-u.
Uglavnom, igra ¢e biti u 3D-u, za
razliku od proslih koje su bile
mjesavina 2D-a i 3D-a.

Kao u mnogim igara ovog tipa,
nikad necete biti sami nego cete sa
sobom voditi skupinu koja ¢e vam
u mnogocemu pomagati, od

Ny

Sh
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Ly iHrrow? taken.
Siant Cree Spider rips ar Oflic
OMic casts Mind Leech

» soon, Ukabu...

¢. Uhabul...
s will be funl...

ia On my way
s On wy way
On my way

2 1Dagger? taken

be Worgur dies!
Graverard Sheleton takes 24 damage!
Che Graveyard Sheleton dies!
Bhogun Garns 327 Gxp

Cushara swings Battle Mace

Cushara misses!

Rats swings Bbhort Bword

Rats misscs!

Senja stvari do klanja razlicitih
ba na koje naidete na putu do
in Sworda. Normalno, te ¢ete
e birati u Sirokoj paleti rasa i

djeljivati im njihove uloge.

toji 10 rasa, tj. klanova, kako ih

dje nazivaju: od ljudi do poluti-

ova (zovu se whiskas, ve¢ vidim

ce ih kompanija koja proizvodi

anu za macke bogato nagraditi).
a e imati svoje specijalne
bnosti koje ¢e vam biti dos-

one odmah na pocetku igre -

zda cete ih koristiti u borbi, a

zda u mirotvorne svrhe, na
a je da odludite. Sto se tice

to su zapravo klase i ima ih
odna stvar je da nema vise
ilclass likova, krizanaca izmedu
a nego je to sredeno tako da
ene klase imaju sposobnost
drugih dviju (malo premeta-
igranje s klasama i ve¢ imamo
to novo). Tako je recimo ranger

kombinacija priesta i rougea, dok je
pak trickster kombinacija wizarda i
rougea. Normalno, ima tu i jedin-
stvenih klasa koje se ne pojavljuju u
drugim igrama, kao na primjer
ninja, zen-master i sli¢ne klase koje
samo cekaju da ih iskusamo.
Zanimljiva je i moguénost mijenja-
nja klasa tijekom igre tako da,
primjerice, neki lik uclanimo u neki
guild gdje ¢e on onda uvjezbati
nove sposobnosti, dok mu stare
postaju. Recimo i to da jako iskusni
warrior moze postati samuraj, tako
da je i na taj nacin moguce mijen-
jati znacajke likova, $to igru Cini
dinamicnijom.

Jos$ jedna novost u Wizardsima su
magije koje su ovdje postale
craftovi. To je mala greska -
craftove su upotrebljavale vjestice,
dok carobnjaci upotrebljavaju
carolije. Za spremanije crafta su
potrebni sastojci i odredeno vrijeme

rada na njemu, dok je ¢arolija
nesto Sto se obavlja u trenutku. Al
dobro, nek' im bude. Uglavnom,
postoje Cetiri glavna crafta (sun,
vine, moon, stone) i dva koji sim-
boliziraju dobro i zlo (spirit i fiend).
Kad se sve to pomnozi i podijeli,
kad se uzme u obzir gomila "pod-
craftova’, dolazi se do brojke od
kojih stotinjak carolija.

Sto se gamadi tice, tu ¢e biti oko
75 neprijatelja koje cete uzivati
klati, no to su zapravo osnovni
modeli, s modifikacijama ¢emo vid-
jeti preko 300 neprijatelja, $to je
zavidna brojka. Negdje sam prodi-
tao da su likovi realisti¢ni, na $to
mogu samo reci da je covjek koji je

From D. W. Bre et of Wizardry V, Vi and VI
Heuristic Park je relativno nepoznata
razvojna kompanija koja si je dala u
zadatak izaCi iz mraka novom igrom
naziva Wizards & Warriors. To bi im

ti jer im je suradnik D. W.
Bradley, Covjek koji ima dosta veliko
iskustvo u stvaranju igara te tematike.
Ako ste ljubitelj Unreala, Heruistic Park
vam je mozda poznat po add-onu
Unreal: Return to Na Pali. Ako nije,
nemojte se uzrujavati.

to napisao kreten. Ma dajte, ljudi,
realisti¢ni likovi u magi¢noj zemlji
gdje se probudilo drevno zlo koje je
porazio veliki ¢arobnjak i andeo?
Tko tu koga?

lako ima nekih sitnih greskica,
Wizards & Warriors bi mogao biti
pravo osvjezenje u ove dane
nemastovitih i zamornih igara, str-
pimo se jos malo.

Postat cete slinavi oboZavatelj

ie igru radio D. W. Bradiey, autor posljednjih nastavaka Wizardy serijala
se tu spominju neki carobnjaci i neki ratnici
ima jos$ jedan razlog kojeg se sad ne sjeéam
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Monolith Productions

m Fox Interactive

s

[T esen 2000. (moida)

PRINCE ILI ...?

Zapravo, i sam naslov igre
nedavno je postao diskutabi-
lan, pa igru na stranicama
njenog buduceg izdavaca
(Fox Interactivea) cesto
spominju pod imenom "igra
prije poznata kao No One
Lives Forever". Sli¢nost s
imenom izvjesnog crno-bijel-
og pjevaca ovdje ne prestaje,
jer postoje velike sanse da
ovo $to sad najaviljujemo
pod tim imenom na nasim
racunalima ugledamo pod
imenom "The Operative".

Berislav Jozi¢

Spoj akcije, avanture, humora

lako naslovom podsjeca na film o agentu 007, ovaj je spoj FPS-a i

avanture ve¢im dijelom motiviran Austinom Powersom

O cemu je rije¢? Naime, iako je
igra smjestena u Sezdesete, a
njeni autori tvrde da ce biti krcata
zanimljivim dijalozima, Spijunskom
akcijom koja Suljanjem i skrovi-
toS¢u podsjeca na Tief, te humor-
om, odje¢om i atmosferom svo-
jstvenim Spijunskim filmovima 60-
ih, ime i ¢injenica da ste u igri u
ulozi tajnog agenta kojem su na
raspolaganju razlicite tehnicke
igracke neodoljivo podsjecaju na
filmove o Jamesu Bondu. Cini se
da je to svima bilo jasno osim
tvorcima igre, tvrtki Monolith, pa
kad su nakon prvog prikazivanja
na E3-u dobili gomilu pitanja u
stilu "Gdje je Q?", poceli su se
Cesati po glavi i najavili neke izm-
jene.

NE AGENT NEGO AGENTICA

No ono $to po njihovom misljenju
u cijelosti odvaja ovu igru od fil-
mova s lijepim zenama koje se
tuku za ulazak u krevet s postari-
jim vitalnim Englezom je to Sto je
glavni junak igre - zena. To se sig-

urno nece promijeniti, ¢ak i ako
najavljeni datum izlaska bude
pomaknut, Sto se moze naslutiti iz
nekih izjava za novine. Rije¢ je o
djevojci kodnog imena Agent
Archer, za cije su modeliranje kao
uzor uzeli manekenku Mitzi
Martin. Ta Micika crne kose
(mozete je vidjeti na slici) rela-
tivno je nepoznato lice koje vjero-
jatno niste vidjeli ako ne prouca-
vate reklame za L'Orealove
proizvode. Cudno je $to su se oko
njenog izgleda dizajneri toliko
potrudili kad na igru gledate iz
prve perspektive, pa je lice i tijelo
Agentice Archer ono $to necete
moci cesto gledati.

TEHNIKA NARODU

A ono $to cete gledati kreirano je
na temelju LithTechveog 2.5 3D
enginea, novog 3D enginea od
kojeg se mnogo ocekuje, a trebao
bi zamijeniti onaj viden u igrama
kao sto je Shogo: M.A.D. Kao $to
vidite na slikama, on omogucuje
veliku detaljnost okolisa i objeka-

ta. lako prostor u kojem se igra
odvija izgleda prekrasno, ono
¢emu je dana posebna pozornost
pri njenom kreiranju su likovi.
Svaki od modela animiran je
pomocdu sustava unutrasnje grade
lika koji omogucuje da se dijelovi
tijela pokrecu iznimno realno te
da na pogotke reagiraju individu-
alno. Tako ¢e protivnici razlicito
reagirati ovisno o tome u koji ih
dio tijela pogodite, a pogoci u
razli¢ita smrtonosna mjesta rezul-
tirat ¢e razlicitim sekvencama
umiranja. Kvalitetne animacije ne
pojavljuju se samo ondje gdje
treba $to bolje docarati krvave
scene, nego su i miroljubivije
akcije, kao $to je razgovor, dobro
animirane, s pokretima lica i
usana sinkroniziranih digital-
iziranim govorom profesionalnih
glumaca.

PRICAM TI PRICU

Razgovor ce uistinu biti vazan
element igre jer, iako je rije¢ o
FPS-u, Monolith inzistira na tome
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da igra sadrzi mnoga obiljezja
avanture, Sto ukljucuje skupljanje
predmeta i razgovor s likovima.
Da to nije obi¢na pucacina
dokazuje i ¢injenica da naokolo
nece biti razbacanih paketa s
energijom, a vecinu opremanja
oruzjem takoder cete obavljati
prije svake misije. Zato Cete u
misijama morati primijeniti $pi-
junske tehnike skrivanja, Suljanja i
diverzije da nadmudrite pro-
tivnike, a na raspolaganju vam je
gomila spravica kao $to su
mehanicke pudlice, eksplozivni
ruz za usne, uspavljujuéi parfemi i
sli¢no, poznati iz Spijunskih filmo-
va B produkcije.
Sama prica takoder kao da je
proizasla iz takvih fimova. Naime,
Agent Archer djelatnica je super-
tajne organizacije U.N.I.T.Y. koja
se bavi sprecavanjem razlicitih zlih
djela diljem svijeta, a na svoju
prvu misiju krece da bi otkrila tko
zasto ubija njihove agente. lako
vam ne zelim mnogo otkriti, jer ¢e
J otkrivanju urote biti dio ¢ari te
gre, ono $to vam mogu redi je da
Ze joj glavni antagonisti biti pri-
padnici organizacije H.A.R.M. koja
e takoder supertajna, ali djeluje s
druge strane zakona.
Sukob dviju organizacija, tj. djevo-
ke i zlo¢inacke organizacije, pro-
tezat Ce se kroz petnaest misija,
svaka Ce biti podijeljena u neko-
ko manjih dijelova, $to ¢e ukup-
no dati Sezdesetak nivoa najra-
zlicitijih stilova - od onih koji se
odigravaju u unutrasnjosti tajnih
skrovista do otvorenih predjela na
aripskim otocima ili snijegom

zametenih Alpi.

Protivnici su, osim $to su lijepo
graficki modelirani, opremljeni i
vrlo visokom umjetnom inteligen-
cijom te nikad necete toéno znati
Sto ce udiniti - ovisno kako ih
potaknete na akciju. Ovisno o
tome jesu li vas ¢uli, vidjeli, primi-
jetili mrtvo tijelo svog prijatelja ili
neku posljedicu vasih akcija, oni
Ce istrazivati, pucati, skrivati se ili
zvati upomog, Sto ih ¢ini iznimno
opasnim. Zato ste i vi opremljeni
mnogobrojnim razornim oruzjima
(od pistolja preko samostrela do
bacaca raketa), koja daju naslutiti
da ¢e u igri biti mnogo vise akcije

nego su to njeni autori najavljivali.

Vedina oruzja moze se opremiti
dodacima kao $to su prigusiva¢ ili
laserski nisan, te ispucavati neko-
liko vrsta metaka (¢eli¢ni, dum-
dum, svijetledi...), $to pruza veliki
broj nacina kako se rijesiti svojih
protivnika.

NA GOMILI!

Ako vam ipak sve to postane
dosadno, ili mozda protivnici

Tvrtka s bazom u Seattleu proizvela je
veliki broj igara za PC, a No one lives
forever mogla bi biti i njihova prva
igra za PlayStation 2. Poznat po igra-
ma Septera Core, Sanity, Shogo:
Mobile Armor Division i Odium,
Monolith je obi¢no povezan s dobrim
igrama koje imaju loSe nastavke. Tako
je bilo s njihovim Bloodom i Rage of
Magesom, no imali su i svijetlih
primjera, primjerice Machwarrior 2.
Kako svatko ima svojih Zutih minuta,
uz Monolith se vezu i lako zaboravljivi
naslovi kao Get Medieval! i Gruntz.

preteski, No one lives forever modi
Cete igrati i u multiplayer modu, u
kojem preko LAN-a ili Interneta
moze sudjelovati do 16 igrada.
Time vam se pruza moguénost
borbe jedan na jednoga, svako za
sebe ili borbe po skupinama, pri
cemu se igraci dijele na agente
U.N.L.T.Y.-a i H.A.R.M.-a. Za takvo
igranje dizajnirani su posebni
nivoi, Sto bi samoj igri moglo
poduziti trajanje.

Daleko od toga da ¢e igra biti
nezanimljiva i za samostalno
igranje. Ako programeri u nju
uspiju nagurati sve obecane ele-
mente - humor, akciju, avanturu,
borbu, 60-e i gomilu toga 3to
nisam ni spomenuo, ako joj
dopustite da vas zarazi, trebat ¢e
vam dosta dugo da odvojite
pogled od ekrana.

Dozvolu za ubijanje preuzet cete jer:

jer je stil o-ih u posljednje vrijeme umodi
' kcije i avanture uvijek bio osnova za legendarne igre

jer zelite provj

iti ima i vase racunalo snage potjerati takvu igru
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U dalekoj,

Mucky Foot |
IR Eicos Interactiv |
Y strateia |
Y zima 2000, |

THEME... SPACE PUCANI

Za pocetak i Sto zornije
prikazivanje atmosfere
Startopije pokusajte medusob-
no ispreplesti brojne SF knjige
i filmove kao Sto su Clarkova
velika svemirska saga RAMA,
Star Warsi itd. Iz svih tih
kojekakvih vizija budu¢nosti
pokusajte izolirati njihove pro-
tagoniste i antagoniste u
obliku aliena najrazli¢itijih rasa

te dobivenu skupinicu
svemirskih veseljaka pokusajte
smjestiti na napustenu gole-
mu svemirsku stanicu s ciljem
da svakom pojedincu na njoj
ugodite na najbolji moguéi
nacin i pritom preteknete
svoje suparnike u osvajanju
prostora unutar nje. Bila bi to
osnovna ideja Mucky Footove
Startopije koju bismo zanrovs-
ki mogli svrstati u nekoliko
medusobno izmijesanih kate-
gorija dobivsi tako nekakav
hibrid u kojem ipak previada-
va stratesko/menadzerski duh.

THEME... SPACE STATION

Svakom imalo boljem poznavatelju
racunalnih igara samim pogledom

na slike prilozene uz ovu najavu bit
Ce istog trenutka jasno da je rije¢ o
naslovu po mnogodemu slicnom
brojnim Bullfrogovim Theme game
naslovima. Naime, svi elemetni su
tu, cilj vam je i dalje Sto udinkovitije
zadovoljiti svoje stanovnike/pos-
jetitelje. | dok je u slucaju Theme
Parka rije¢ bila o zabavnom parku,
ovdje je pak jednostavno cijela pri¢a
samo stavljena u nesto drugaciji
koncept i okolis svemirske stanice. |
nadalje vam je primarni zadatak
ostao kao i uvijek - biti korak ispred
svojih suparnika koji ¢e upravo kao i
vi uvijek nastojati iskoristiti sva
moguca dostupna sredstva ne bi i
se docepali komadica svog teritorija
te tako postigli jos vecu prednost
polako vas nagrizajuci do totalne
propasti. A nacina za takvo Sto u

PIA

/ivot U
svemiru na
zabavan
nacin

igri je, na svu srecu, uistinu mnogo,
a sezu od manje inteligentnih kao
sto su Sirenje virusa ubojica koji ¢e
harati svim kvadrantima svemirske
stanice do malo inovativnijih poput
otkupljivanja svih dostupnih zaliha
hrane na svemirskoj stanici izglad-
njujuci tako neprijatelja.

..IPAK NESTO DRUGACIJE

lako mozda iznenadujuca, slicnost s
Bullfrogovim naslovima nije nikako
slucajna s obzirom da se sastavni
dio Mucky Footovog razvojnog tima
sastoji upravo od ljudi koji su nekad
u Bullfrogu stvarali sve te mnogob-
rojne Theme Parkove, Theme
Hospitale, Populouse i druge sli¢ne
naslove. Na svu srecu, sva ta
slicnost ipak je tek povrSinska i na
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dalekoj buduénosti, negdje daleko u galaksiji na usamljenoj svemirskoj stanici...

razini osnovne ideje. Prodrete li
malo dublje pod kozu Startopije,
prvo sto Cete uoditi izrazito je
napredan 3D engine zahvaljujudi
kojemu nece ni u jednom trenutku
zakazati u vizualnom pogledu.
Osim Sto je pod svojim okriljem
sposoban zavrtjeti izrazito velike
koli¢ine poligona, moguénost pri-
lagodavanja spomenutoga enginea
bilo kojoj situaciji unutar igre izn-
imna je. Tako Cete u jednom
trenutku modi pratiti cijeli kvadrant
svojega dijela svemirske stanice na
ekranu postizu¢i maksimalnu pre-
glednost, dok cete ve¢ u idu¢em
modi zumirati na odredenog pojed-
inacnog razigranog aliena ne biste
i vidjeli na koji biste se najbolji
nacin mogli pobrinuti za nj i nje-
gove otkacene potrebe te, naravno,
kako najbolje iskoristiti sposobnosti
te male svemirske spodobe. S kon-
cepcijske strane pak razli¢itosti se

mogu pronaci u gotovo svakom
elementu, od resursa (u Startopiji
osnovni je resurs energija) pa do
nacina "ratovanja’ sa susjedima itd.
Igra je zapravo podijeljena na dva
segmenta; naime, svemirska stanica
u kojoj je i vas$ kvadrant podijeljenja
je u dva osnovna tipa prostorija: u
one, nazovimo ih, urbane gdje vasi
stanovnici rade, hrane se, zabavljaju
i slicno te u biosfere. Potonje su
jedan od daleko najvaznijih ¢im-
benika unutar igre te pravilno
odredivanje reljefa i vremenskih uvi-
jeta unutar njih znaci automatski
privlacenje ili odbijanje odredenih
alienskih rasa vasem dijelu
svemirske stanice, npr. doti¢na
alienska vrsta obozava svoje slo-
bodno vrijeme trositi skijajui po
visokim planinama uzivajudi pritom
U niskim temperaturama, no
nasuprot tomu, zelite li recimo
uzgajati dovoljnu koli¢inu hrane i

biti neovisni o njenoj kupnji, morali
biste svoje biosfere prilagoditi rav-
nanjem terena unutar njih i izgrad-
njom farmi. Znadi, logika ipak osta-
je ista kao i u ostalim Theme/Sim
igrama, svaka akcija ima svoju pozi-
tivnu i negativnu stranu i tek nji-
hovim pravilnim balansiranjem doc¢i
cete do Zeljenog uspjeha.

NA KRAJU STVARI
STOJE... UPRAVO OVAKO

Totalno puknuti engleski humor,
elementi razlicitih Bullfrogovih
Theme igara i brojna mastovita
koncepcijska rjesenja - sve zajedno
izrazito ucinkovito zapakirano u

Zasad jo$ uvijek relativno mladi razvojni
tim svoje je iskustvo uglavnom stekao
radeci unutar jednog od daleko najre-
spektabilnijih proizvodaca igara u
Engleskoj, Bullfrogu. Ve¢ na svom
prvom naslovu, Urban Chaosu, izaSlom
prije otprilike godinu dana Mucky Foot
je pokazao prilicno zavidnu razinu
kvalitete. Nedugo po izdavanju svog prv-
jenca decki iz Mucky Foota upustili su
Se U razvijanje necega koncepcijski
malo izazovnijeg i inovativnijeg -
Startopije, u ¢iju produkciju trenutacno
ulazu sve svoje snage.

vrlo zanimljivom svemirskom stilu
¢ini Mucky Footovu Startopiju,
naslov koji nijedan (ne)ozbiljni lju-
bitelj svemirskih strategija ne smije
nikako propusti. Osim svega toga,
na izlazak igre necete ni morati
predugo Cekati jer je zasad zacrtan
za ugodno osvjezavajuce zimske
mjesece (uh, pasji je vruce).

"Totalno puknuti engleski
humor, elementi razlicitih
Bullfrogovih Theme igara -
sve zajedno izrazito
ucinkovito zapakirano u vrlo
zanimljivom svemirskom
stilu éini Mucky Footovu
Startopiju, naslov koji
nijedan (ne)ozbiljni ljubitelj
svemirskih strategija ne
smije nikako propustiti"

Svemirskom stanicom poZeljet cete upravijati zato jer:

.. ste to oduvijek zeljeli, a NASA vam nikad nije htjela pruziti priliku
. Ie rijec o doista vrlo zabavnom i kvalitetnom naslovu

stvarno nemate apsoiutno nikakvog pametnijeg posia u zivotu
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ZELIS LI NESTO
DRUGACIJE?

Davno su prosla vremena kad
su terenska vozila bila vozila za
posebne namjene i bila poseb-
no konstruirana za posebno
teske uvijete. Danas ¢éemo vid-
jeti vise terenaca po avenijama
velikih gradova nego na
kakvim zabaéenim cestama.
Zasto? Pa, stvar je viSe nego
jednostavna, terenci su zbog
svoje visoke cijene postali svo-

Kristina Jeren

Evolution ¢e svakome igracu nuditi prekomjerne kolicine
prasine i blata, Sto za off-road zaljubljenike znaci samo jedno... Raj!

AX4 EVOLUTION

jevrsni statusni simbol: ako
imas terenac, vjerojatno imas i
love.

| dok gore navedeni mogu u
svakome trenutku pritisnuti malu
magi¢nu tipku koja kaze 4x4, mi
smrtnici se mozemo veseliti igrama
poput ove. 4x4 Evolution je arkad-
na igra s tematikom bezrazlozne i
bezobzirne jurnjave terencima po
brdovitom krajoliku koju razvija
programerski tim Terminal
Realityja. Alfa-inacica igre sadrzi
Cak pedeset razlic¢itih modela
stvarnih terenaca, i to od Toyotinih
modela pa sve do Nissanovih.
Zavrsena igra sadrzavat Ce tri
moda utrkivanja: Quick Race, gdje
izaberete stazu, auto i vozite,
Single Race, gdje ¢ete modi voziti
time trial, i Carrier mod, koji vam
nudi mogucnost da poboljsate
svoj terenac zaradenim novcem.

Sto se samih staza tice, bit ¢e ih
Sesnaest i bit ¢e potpuno
otvorene. Naime, tijekom trke
vozite od check pointa do check
pointa, ali od jednog do drugog
mozete ici bilo kojom cestom.
Znaci, ako vam se ucini da je ona
preko brda kraca i da ¢ete tako
ostvariti prednost nad protivnici-
ma, u svakome trenutku mozete
skrenuti i zaputiti se tuda. Cak ¢e i
racunalo slati svoje vozace da
istraze koja je cesta najbolja i
najbrza te vas pokusati nadmudiriti.
U inacici demoa koji je izasao
model voznje je malo ¢udan, no to
nije prepreka u voznji jer se sve
zapreke, kao $to su litice i strmi

obronci, mogu svladati bez vecih
teskoca. Staze rijetko sadrZe ravne
i utabane dijelove tako da cete se
Cesto boriti s preprekama, a manje
s protivnicima. Svi skokovi po stazi
prekrasno su napravljeni i pred-
stavljaju pravi uzitak. Razbijete li
slucajno svoj terenac, brzo dolijece
helikopter koji vam pomaze vratiti
ga na stazu. Osim toga, staze su
napravljene s mnogo nezavisnih
pokretnih objekata, kao Sto su
zrakoplovi, vlakovi, kamioni i
sli¢no.

Cak i u preview inadici igre utrke
postaju prava ludnica jer se lokve,
bacve i hrpe drugih smetala
pojavljuju posve nasumce na stazi
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staza + 50 terenaca = nebrojene moguénosti!

svaki put kad startate igru

znaci da nikad necete znati Sto
vas ocekuje iza iduceg zavoja.
Poseban ugodaj igri daju i razlicite
vremenske neprilike i no¢na
voznja, koje katkada mogu
drasti¢no izmijeniti lice staze te od
relativno pitome staze napraviti
pravu no¢nu moru.

Osim samog trkac¢eg dozivljaja,
mnogima ¢e se svidjeti i to $to e
konacna inacica igre imati i vrlo
dobro napravljeni menadZerski dio
gdje ¢ete moci kupovati dodatne
dijelove za svoj terenac - prim-
jerice, nove branike ili potpuno
nepotreban CD player- ali ¢ete
modi mijenjati i postojece kompo-

nente svojeg ljubljenog vozila.
Kupivsi vedi i jaci motor, vas ce ter-
enac i¢i znatno brze, no s obzirom
da je motor tezi, drugacije ce se
ponasati u zraku, a o blatu da i ne
govorimo. Uz menadzerski dio igre
bit ¢e isporucivana dva editora.
Prvi e biti editor staza, a drugi
editor vozila tako da cete modi
graditi i vlastite automobile i
vlastite staze. Naravno, mnogi ¢e
odustati od editora i jednostavno
skoknuti na Interent te "skinuti"
gotove staze drugih igraca.

Ako je suditi po preview inacici
igre, grafika je fantasti¢na. Svako
se vozilo sastoji od pet tisuca
poligona, sto znadi da je u naj-

manju ruku vrlo detaljno. No, nije
to ono Sto bi trebalo najvise
impresionirati igrace, nego to $to
e biti tako detaljno programirani
da ¢e im se kotadi nezavisno pon-
asati ovisno o podlozi. Usto, igra
¢e nuditi pregrst razli¢itih pogleda
za igranje koji bi trebali biti vrlo
atraktivni. Jedna mozda i
najtuznija vijest u cijeloj igri jest to
da na vozilima nece postojati
vidljiva ostecenja jer proizvodaci

TERMINAL
REALITY

Terminaly Reality je osnovan 1994. kao
dio razvojnog tima na projektu
Microsoft Flight Simulator. Otad |
napravio seriju vrlo uspjelih naslova kao
Sto je Terminal Velocity, Microsoft Fury
3, Monster Truck Madenss 1 & 2 i
CART precision Racing. Nakon Monster
Truck Madness 2 tim odlazi iz
Microsofta i proizvodi samostalne
naslove kao $to je inovativni FLY! i 4x4
Evolution. Razvija i graficki engine koji
se joS uvijek koristi u Microsoftovim
simulatorima letenja, a najnoviji engine
pod brojem tri trebao bi postaviti nove
standarde u simulacijama letenja i
autosimulacijama. Nadamo se da ce
nas Terminal Reality uskoro razveseliti s
jo§ vrhunskih naslova.

automobila nisu dopustili da pro-
grameri omoguce igrac¢ima pot-
punu slobodu u demoliranju istih.
Prema najavama, daleko najbolji
efekt u samoj igri bit ¢e podrska
za mrezno igranje koja ce
omogucavati igra¢ima s PC-ja,
MAC-ova i Dreacasta da igraj
medusobno. U tom ¢e modu
najvise modi igrati osam igraca
odjednom.

Kad napokon izade na trZiste, 4x4
Evolution bi trebao biti odli¢na
arkadna igra, s prekrasnim staza-
ma i golemim brojem terenaca.
Ako jos ukupnom dojmu dodamo
i dva editora koji bi trebali do¢i uz
nju, zacijelo ¢e biti prava poslasti-
ca za sve ljubitelje off- road

Postat cete 4x4 Evolution manijak jer:
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M55 11, AND YOU'RE DEAD!

CTS

Najveci rujan
europski 3!; l

saam | London
interaktivne

zabave Olym pia

I ove ce vas godine
Hackerovi reporteri
izvjestiti sa ECTS-a,
najvaznijeqg ovogodisnjeg
europskog dogadaja za
sve ljubitelje interaktivne
zahave, o najnovijim
proizvodima,
tehnologijama i
kompjuterskim

igrama koje ¢e na njemu
biti premijerno
predstavijene

svjetskoj i europskoj
javnosti.

Kompanije kao sto su
Sega, Nintendo, Sony , EA,
Interplay, Activision,
Konami, Eidos, Saitek

i druge predstaviti ¢e u

Londonu svoje najbolje il S i il
proizvode za 5100 j’) 12 fwmu 16, /j / 50]
osvajanje europskog o ) 1 4 :

zabave. fg’jj JIIEMJJJJ JE f ~2l,.,




Stigao je novi EPSON Stylus Photo.

Ako imate strast prema fotografiji,

novi EPSON Stylus Photo je neusporediv
sa do sada videnim u ispisu digitalne
fotografije. Zajedno sa nosac¢em role
foto papira imate mogucnost ispisa
fotografija 10 X 15 cm u nizu i bez margina.
Tu su i nove tinte i sjajni foto papir koji
omogucavaju vodootporni ispis fotografija
trajnosti preko 10 godina.

 EPSON Stylus

EPSON Stylus
Photo 870 Photo 1270 Photo 875

EPSON Stylus

Nisu uzalud EPSON Stylus Photo pisaéi tri
godine uzastopno dobivali medunarodne
nagrade kao najbolji printeri na podrucju
foto ispisa.
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Eat hot lead, you
unnatural dwarf
geek suckers!

Velika najava koja se vrtila oko
prvog nastavka igre vezane uz
Forgotten Realms svijet samo
moze dati letimi€nu predodzbu $to
bi dvojka mogla napraviti. Pa, naro-
de, o Baldur's Gate 2: Shadows of
Amn moglo bi se mnogo toga reéi.
Upravo stoga imamo jedinstvenu
priliku da vam se i nalazemo, i nac-
itiramo o najnovijem Black
Isleovom projektu. Veli¢anstveni
nastavak jedne od najopSimijih top
drawn PC roleplaying igara
priblizava se policama tijekom pro-
laska dana i tjedana, a mi kao tulci
slusamo o malim citatima, sli¢ica-
ma i k'o zna kakvim sitnicama. Pa
za pocetak, da bi tekst medu ostal-
im i poprimio nekakvu logi¢nu
formu, raspric¢at ¢u se o samom
svijetu i sustavu na kojem Baldrur’s
Gate 2: Shadows of Amn funkcioni-
ra. Sasvim je ocito da jabuka ne
pada daleko od stabla, tj. prethod-
ne igre. Tako je, Advanced
Dungeons and Dragons sustav se
ponovno pojavijuje kao osnovni
element ove igre. Dakako, onaj ficr
koji ga izdvaja od ostatka starijih
roleplayinga je koristenje 3rd edi-
-tion AD&D pravila. Najvazniji ele-
ment ovog seta pravila koji
najavljuju kreatori gore navedenog
djelca su Character Kitovi.
Character Kit ¢e u nacelu biti gen-
eralizacija razliCitih profesionalizaci-
ja unutar klasa ¢ija je svrha profili-
ranje razli¢itih “podklasa” unutar

potonjih. Primjerice, sada ¢ete
napokon modi likovima stavljati po

: dva maca u ruku (Drizzt fanovi,

podignite nozeve!) ako su
osposobljeni za to ili, primjerice,
ako imate druida, on ¢e imati
nekoliko profila koji se nizu od
healerskih preko summonerskih,
sve do borbenih. Sto ée se zbiti s

nasim likovima koje namjeravamo

uvesti iz prvog nastavka? pitaju se
deca. Pa, ono $to Black Isle

obecava je moguénost da se svaki
lik oprezno uvede i prebaci u oblik

- najavljivan od strane trece edicije

pravila. Jos jedna zanimljiva stvar
je da ¢e napokon sve ostale rase
moci konstruirati paladine. Tako je,
vasi vie¢no sanjani snovi o pat-
uliku u sjajnome svetom oklopu
koji baca “lay on hands” bit ¢e
ostvareni. lako utom sluc¢aju,
dakako, savjetujem i privatni raz-
govorci¢ sa strué¢njakom na polju
psihoanalize. Druge novosti
vezane uz klase su, medu inim, i
startne razine pod kojima ih dobi-
vate. Jeste li znali da vecina likova
podinje na Sestoj razini iskustva?
Naravno, istina je ta da ostatak
zapocinje sa osmim, ali to i nije
toliko loSe s obzirom da (opet) je
svakom liku u druZini ograni¢ena

: razina koju moze dostiéi. No, kako

to prijatelji iz Black Islea kazu,
mnogi likovi nakon odredenog
nivoa postaju izrazito moéni, $to bi
samo po sebi znatno otezalo
implementiranje pravila u slucaju
da je omoguceno - no ne brinite
previSe, one slavne pojedinosti
vas$ih junacina postaju doista intri-

gantne kad vam nakon postizanja
odgovarajuéeg nivoa uleti tip s
pismom da ste dobili dvorac na
raspolaganje. Dakako, stvar se
tada necée ba$ pretvoriti u The
Sims iako ¢e igrac, to jest vi, modi
utjecati na svoje podanike pravil-
nim odlukama i financiranjem.
Gradevine koje ¢ete dobiti na
raspolaganje ovise o klasi vaseg

. sretnog dobitnika. U nacelu, kao

thief éete postati viasnik Thieves'’
guilda, kao mage ¢éete
mikromenedZirati knjiznicu, kao
fighter ¢ete dobiti utvrdu itd.
Zapravo, ono $to dobijete
neposredno nakon promocije

nece pretjerano podsjecati na ide- .
alno mjesto gdije biste htjeli Zivjeti;
vlaga posvuda, mahovina po
zidovima, carrion crawleri pod tepi-

hom, beholderi u kup&aonici itd.
Nakon $to eventualno otkrijete
tajnu dvorca (ako ste lopuza) i
dovedete sve u red (deratizaci-
ja, emigranti i sl.), vasi ¢e se
snovi ostvariti i postupno éete
dovesti svoj novi dom u red.
Odrzavanije dvoraca (i njihovo
posjedovanije) samo po sebi
nije elementarni dio ove igre, ali
se u nacelu moze uzeti u obzir.
Medu ostalim, uvijek je bilo-
dobro zaraditi nesto vise iskust-

- 1 va jer nitko ne zna Sto vas Ceka

u iduéem vaznijem questu. No,
kao Sto sam rekao prije razgla-
banje o likovima, svijet u kojem
se nalazite zove se Forgotten
Realms. Taj je svijet vrlo slidan
Zemlji, s time da se sada zove
Faerun, isto misti¢no mjesto-
gdje ste igrali lcewind Dale i
prvi nastavak Baldur's Gatea.
Istini za-volju, Shadows of Amn
¢e se dogadati dvanaest godi-
na nakon prvog-nastavka, 3
nadovezujuc¢i se na njega preko
vise elemenata nego naslova. -
No o tome u idu¢em paragrafu.

Dakle, ponovimo: Baldur's Gate
2: Shadows of Amn dogada se
tucet- god’na nakon prvog nam,
vec i po pet puta zavrSavanog -
prethodnika. Mjesto radnje je
smijesteno na Sword Coast,
koncentriraju¢i se na podrucje
Amna, te njegovog glavnog
grada Athaktle. Po dosad priku- -
plienim podacima, kako diplo-
macijom, tako sipanjem kiseline
u usi, radnja ¢e se razviaciti i
preko Tehira, podrucja predivnih
vilenjackih suma, Cloudpeak
Mountainsa, Underdarka, (pazi
sad) Astral planea, Abyssa te
misterioznog (ijo!) podvodnog
grada. Graficki engine koji ¢e
tjerati ovo ¢udo od roleplaying
igre doCaravajuci podrucja po

whr

Ne znam
mogu li bas
uperiti prstom
prema tome,
ali ovo mi se

¢ini kao g )
klasiéni dun- | i
geon hack B S geat g

‘N2 Doy )
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Likovi u Shadows of Amn &e, prema najavama, imati vise sposob-
nosti negoli oni u prethodniku. Medusobna interakcija je vrlo
istaknuta, isto kao i Allignmenti koje pojedinci posjeduju. Dobri i
zli likovi Ce se vierojatno vise sukobljavati u borbi nego na verbal-
noj razini. Nadalje, tu su i neke nove rase koje ¢e samo zapapriti
situaciju. Prema novim pravilima AD&D-a, novi protagonisti koji
ulaze u igru su poluorci koje ¢e ovaj put igraci modi izabrati kao
igrive likove. Ne treba dakako ni raspravijati o tome kakve reakcije
Ge prema njima proizvoditi patulici i vilenjaci. Dark elfovi ¢e vrlo
vierojatno imati malo vecu simpatiju prema jadnicima, $to i nij
lose, s obzirom da Drowovi imaju veliku otpornost na Sarolije, te
veliku mrznju prema gore navedenim rasama (not good). U
Baldur's Gate 2 vasi lik nazalost ne¢e modi biti Drow, iako autori
igre tjeSe narod Cinjenicom da ¢e modi svojem liku zasiviti kozu,
no ni tada nece dobiti bonuse na odredene statove... Hvala Bogu
na malim obmanama.

To je on, glavom,
bradom i grbom

Novi model
hrvatskog sveugil-
iSnog profesora.
Sve vidi, majkumu!

Ne pitajte me nista...
nemam pojma sto ovo
predstavija...

Sumnjam da ovaj
daje tri zelje...
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kojima Cete putovati je modificirani
i Infinity engine. Taj uradak kodiran-
i ja svima nam je prepoznatljiv iz

i ostalih Black Isleovih AD&D igara
i ukljuCujuci i (mojoj malenkosti

: omiljeni) Planescape: Torment.

i Rezolucije koje su najavljivane su

i 640*480, §to je mnogim vlasnici-

: ma vecih monitora i$lo poprilicno

: na Zivce, 800*600, te neke vide,

: koje prema trenutaénom press

. releaseu nisu podrzane. Igra e,

¢ za razliku od svojih predhodnika,

: modi koristiti 3d kartice. Prije nego
i &to neki od nadobudnijih ne poénu
: mastati o 3d likovima i rotirajuéim

: scenama, spomenut ¢u to da igra
! koristi vage 64MB tesko (kako Sije,
i kad malo razmislim) grafi¢ko

: OpenGL pojaganje za vizualno

i pobolj$anje &arolija, vode, fog of

{ Wara, dima i sliénog. Igra, za raz-
! liku od Baldur's Gatea, takoder
 koristi i malo nagnutiju perspektivu

Ova detonacija fireballa je dovoljna da 10% igrac¢a kupi ovu igru

¢ koju smo imali priliku vidjeti u

i Planescape: Tormentu. Sto se

i tehnikalija i detalja tie, spomenut
i ¢emo najintrigantnije poslastice

i koje ¢e joj donijeti bodove u atrak-
¢ tivnosti. Za pocetak, Cudovista ¢e
i biti dvostruko vi§e nego u prvome
i nastavku, a medu njima ¢e se

i pojaviti i dugo i8Sekivani beholderi,
i mind flayeri, trolovi i prikaze.

i Najava ¢udovista najvrijednijeg

i pozornosti je ona koja govori o
bestiji toliko velikoj da ne stane na
i jedan ekran (pa si sad vi mislite

i kakva ¢e biti). Moguénost upada

: likova poput legendarnih zmajeva
! nije iskljudena iako sam ($u-8u)

i svojedobno prilikom nabavljanja

: materijala na nekoj nesluzbenoj

i stranici vidio Baldur's Gate 2 gif

i animaciie jedne od vatrobljujuéih

: bestija. Kao coup d’etait spomenut
! 6u da igra donosi ukupno 130

! Gudovista.

g e 2



LARAM-BARAN
Drugi detalj najavljen u ovom nas-
tavku je i povecanje broja Carolija.
Za razliku od pro$log nastavka gdje " :
i1 je bilo oko 80, Shadows of Amn
¢e podrzavati asortiman od tri sto-
fine (Citaj: tristo jebote!) nacina
healanja, obmanijivanja, pucanja,
Zarenja, paljenja i zazivanja. Caroli-
je najavljene u press releaseu su
medu ostalima i: Chain Contigency,
Gate, Spell Turning, Delayed
Detonation Fireball, Chain
Lightning, Time Stop, Disintegrate,
Power Word: Kill, Conjure
Elemental, Chain lightning i :
Cacofiend. Dakako, svaka od nave- :
denih bit ¢e poprac¢ena klasi¢cnom
gomilom vatrometa i lajtSoua, ne
ostavljaju¢i mjesta ni¢emu doli
zavucenom “vau” i gomilu Stete na
neiscekujucim nesretnicima koji su
vam se odlucili suprostaviti. Borba
ce se odvijati isto kao i u prvome
Baldur's Gateu, samo $to ¢e se
ovdje modi ukljuditi i novi, dosad

tglglgl 4 4\%", |

¢ Arsenal kojim ¢e vasi placenici i

¢ suborci moci opskrbljivati prosirio
i se u odnosu na prosli nastavak.

: Za pocetak, tu je ubacena prediv-
¢ na kolekcija orijentalnih sje€iva

: poput wakizashija ili katane.

¢ Nadalje, tu je i osvjezenje za sve

one kojima je potreban mali boost

. u Carobnim predmetima. Ovdie je,
: naime na raspolaganju nesto pod
¢ divnim imenom bastard sword +2,

+3, +4, ili iznimno rijedak +5.

: Takvi ¢arobni predmeti su izostali

. iz pro§log nastavka, gdije je maksi-
: malni bonus na oruzje bio +2, $to

i je bilo O.K. sve dok nismo zaigrali

© Icewind Dale i postali ovisni o

Sora u kvartu...

U jeku borbe protiv beholdera Bog se smilovao i -
sprzio ga munjom...pih...zamislite da se to dogada
svaki put kad vas ulove u viaku bez karte...

- ano malo inteligencije i previse
. Hitchiker's guide fran$iza.

. bi Covjek, ma koliko pisao o njoj,
. uvijek mogao iskopati jo§. Ako mi
. ruku dopadne recenzija, sasvim

. jedan od “onakvih” roleplayinga.

. Baldur's Gate 2: Shadows of Amn
¢ Ge po svemu sudeci biti legen-

. darniji od svog predodnika. No,

. kako bi Einstein rekao, Time will

. tell... sve ovisi o tome hoce li se

: neiscrpnim predmetima poput

: wand of Ligtninga ili Lifegiver clay-
: morea +3. Oruzja ¢e se kao i u

. pro$lome nastavku lomiti, vjerojat-
: no izludujuci igracu ekipu tijekom

. samoga procesa. Sto se nostalgije
. igraca tice, drago nam je najaviti

: da ¢e se vecina likova iz prvoga

: nastavka pojaviti i u Baldur's

: Gateu 2. Neki od njih su Jaheira,

. Imoen, Drizzt the Drow (koji ¢e biti
. iznimno nezadovoljan ako ste ga

. ubili u proslome nastavku) te leg-

endarni Minsc (i Boo), lik s pretjer-

Najzanimljivije kod ove igre je da

sam siguran da ovo nece biti jos$

¢ svi mastoviti elementi uklopiti u

© jedinstvenu cjelinu. Jer kako

. stvari stoje, toga je vrlo mnogo,
. pa ako sve nije pomno sloZeno,
. mogli bismo dobiti kasu. A to

: nitko ne Zeli, zar ne?

neiskusani nacin borbe koji je,
vierovali ili ne, turn based. Nadin na
%0ji on funkcionira je taj da svaki lik
ma osam sekundi za odredivanje
eventualnin komandi pa bilo ta
upotreba predmeta ili napadanje
neprijatelja, nakon ¢ega se igra
prebaci na odvijanje predodredenih
akcija. Na $to ce to sliciti nije nam
bas pretjerano jasno. Ako ste se
oreplasili da ¢e onaj klasi¢ni pause
sustav nestati, ne brinite: igra ¢e
oili igriva i na tom osnovnom
nacinu na kojem je funkcionirao i
Planescape i lcewind, a bogami i
Saldur. Jos jedna novost su
takoder i placenici koji ¢e vas pratiti
pomagati vam pri sukobima. A o
aruzjima ¢emo u idué¢em paragrafu
“0ji je prikladno nazvan...
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1 ovako vam,
djeco,
izgledaju
hrustevi |

Jos jedan spell efekt...

Gadaj u oko... u oko, majkumu...
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mnogo poznatijeg djela Lord of the Rings

Fenomen Gospodara prstenova ne blijedi ni danas, cetrdeset godina nakon Sto je gore-
spomenuti grafit osvanuo na zidovima njujorSke podzemne Zeljeznice i gotovo tri Getvrt stoljeca
nakon Sto je profesor Tolkien napisao sudbonosnu prvu recenicu svog romana Hobit, pretece

: Pie: Mislav Mataija

ilo je'to 1930. godine. John Ronald
Reuel Tolkien bio je u to doba cijenjen
oksfordski profesor staroengleskog
jezika (poslije i engleske knjizevnosti),

B,
s 5))

: —ali, unatoC nekim slabije poznatim,
kra¢im i neobjavljenim djelima, nije bio ni priblizno

: poznat kao §to je danas, gotovo trideset godina
nakon svoje smrti, Stovise — malo ga je tko smatrao
¢ pravim, profesionalnim piscem. Bio je zapravo tek

: tipiéni engleski intelektualac starog kova netipiéno
bogate maste koji je volio pricati bajke svojoj djeci. |
~ ¢ upravo je u toj sklonosti da izmislja i pri¢a bajke te
stvara vlastite malene fantazijske svjetove korijen

: njegovog Middle Eartha i knjiga koje su uslijedile.

: Naravno, kako to obi¢no biva, i taj se sudbonos-
ni dogadaj zbio sasvim slu¢ajno. Dakle, jednog

: dugog i dosadnog popodneva 1930. profesor je
ocjenjivao ispite svojih studenata. Naletjevsi na

: jedan slabije ispisan test, zagledao se u praznu

: stranicu, u glavi se ne$to samo od sebe “preklopi-
lo”, olovka je poletjela i nastala je recenica: “U jed-
: noj rupi u zemlji Zivio je Hobit.”

: | ta je reCenica, prva re¢enica romana Hobit,

: oznacila otvaranje vrata u svijet snova...

“The road goes ever on and on
: Down from the door where it hegan”

: lako gotovo esencijalan za razumijevanje

: Gospodara prstenova i mitologije koja ga okruzuje,

Hobit je uvijek bio mnogo manje poznat nego

1 : Gospodar prstenova i nikad nije imao toliko vjernu

publiku. lako se radnjom dogada prije Gospodara

: prstenova koiji je zapravo njegov manije-vise izravan

B : nastavak, vecina je ljudi proditala upravo tu knjigu a
1 : ne Hobita. To je, naravno, velika Steta, jer je rijec¢ o
| : izvrsnom djelu koje je za fantasy zanr isto Sto i

¢ Wolfenstein za FPP pucagine u $vijetu radunalnih

¢ igara — iako se pravim zadetnikom fantasyja u

knjizevnosti smatra njegov nastavak (sli¢no kao leg-

endarna pucacina Doom u FPS-ovima), Hobit je

: zapravo prvo pravo fantasy djelo. U.usporedbi s

¢ mnogo poznatijim nasliednikom, znatno je manjeg

: opsega (cijeli je Hobit po prilici velik kao polovica

: jednog od triju svezaka Gospodara prstenova) i

ambicije te prili¢no drugadijeg stila, ali s vlastitim,

¢ autentiCnim Sarmom i priviacno$cu.

: Razlika koja ¢e se odmah opaziti je ona u stilu.
Dok je Gospodar prstenova pisan u prilicno -

ozbiljnom tonu, Hobit je korak od bajke, vrlo

30O HACKER KOLOVO

leZzernog i veselog stila. To je i donekle razumljivo jer
se, gledano kroz prizmu Middle Eartha i njegove
povijesti, LOTR bavi velikim i zna¢ajnim dogadajima,
a Hobit je malena i ne narocito znacajna pric¢a koja
punu dubinu tog fantazijskog svijeta, koju ne¢e ni
priblizno otkriti ni nastavak, daje tek naslutiti.

S druge strane, vidimo da je Hobit pisan bez
ikakve namjere da se napiSe i nastavak. Tako, prim-
jerice, mnogi njegovi likovi (tu prije svega mislimo na
Carobnjaka Gandalfa) svoje pune obrise dobivaju
tek u Gospodaru prstenova, u Hobitu se, osim toga,
uopce ne daje naslutiti da je fabula s prstenom
narocito znacajna i da bi mogla biti u sredistu nekog
buduceg nastavka. Nadalje, u Hobitu se daje naslu-
titi da se radnja ne odvija u fantazijskom svijetu
nego na Zemlji, ali, kao u bajkama, “jednom davno”.
Takoder, neka su imena i nazivi drukgiji (primjerice,
Saurona se oslovljava s Necromancer, za orke se




upotrebljava naziv goblin). No, ako niste itali
Hobita, pa ¢ak ni Gospodara prstenova (u tom
sluéaju predlazem da prije daljnjeg &itanja ovog tek-
sta, ili prije nego $to bilo §to drugo udinite, svratite
do najblize knjiznice ili knjizare), to vam vjerojatno
malo znadi. Stoga, krenimo redom i objasnimo o
c¢emu je tu zapravo rijec.

Middle Earth je svijet u kojem se odvijaju
Tolkienova djela. Svijet je to koji je autor stvorio jedi-
no pomocu svoje maste, opisavsi ga od A do Z u
geografskom, povijesnom, jeziénom i
antropoloskom smislu. To¢nije, Middle Earth nije
kompletan svijet jer je Tolkien osmislio, a djelomice i
opisao, velika prostranstva daleko od prostora u
kojima se odvija radnja. Mnoga od njih su poblize
opisana u knjizi Silmarillion, svojevrsnoj zbirci kratkih
prica koja opisuje najznacajnije dogadaje u povijesti
Middle Eartha i ostalih podrucja Tolkieonovog svije-
ta, poput kontinenta Numenor.

No, ni u jednom Tolkienovom djelu, pa ni onima

koje je poslije pisao i izdavao njegov sin Christopher-

zele¢i nastaviti ocev rad, nije u cijelosti prikazana
dubina njegove vizije. Mada se Citateljima ¢ini da on
i pretjeruje s koli¢inom detalja i informacija, njegove
knjige prikazuju tek djeli¢ njegovih ideja, a dogadaji
koji su u njima opisani nisu medu najznacajnijima u
povijesti tog fikcijskog svijeta. U viSe su navrata u
Gospodaru prstenova samo u nekoliko re¢enica
spomenulti likovi i dogadaji koji bi s lako¢om mogli
ispuniti prostor cijele knjige. To se najbolje vidi u
spomenutom Silmarillionu, u kojem je cijeli
Gospodar prstenova zasluzio manje od jednog
poglavija. Tu Sirinu Tolkienovog svijeta pokusavali su
kopirati gotovo svi pisci fantasy knjiga, dizajneri FRP
igara itd., ali je malo tko u tome uspio.

Jos jedan od oditih primjera Tolkienova stila kod

sliénih fantasy projekata je i to da je opisani dogadaj ‘

tek malen dio bogate povijesti zamisljenog svijeta
kojemu su prethodila neka “slavnija vremena”: Taj je
element svojevrsne fiktivne nostalgije jedno od najz-
nacajnijih obiljezja fantasyja jer reflektira i-Citateljevu
nostalgiju, zelju za bijegom od svakidasnjice i uran-
janjem u zamisljeni svijet. Opis tuznih i ponosnih -
brodova koji odvode posljednje vilenjake iz Middle
Eartha preko mora u njihovu obec¢anu zemiju, upra-
VO je stoga jedan od najsnaznijih dijelova
Gospodara prstenova.

“Razdoblje” u kojem se radnja odvija doba je
sumraka, slavno se doba Middle Eartha zavrSava i
pocinje jedno novo, u kojem vise nema toliko pros-
tora za junake, avanture, podvige i ¢aroliju. To je
zavrSetak tzv. treceg doba, a dogadaji na kraju
knjige oznacavaju prijelaz u cetvrto doba. Middle :
Earth je naseljen brojnim fantazijskim rasama i vrsta-
ma. Osim ljudi, tu su elfovi ili vilenjaci, patuljci, orci,
naravno, hobiti, i mnogi drugi. Spomenutih su pet
vrsta postale najpoznatije i najpopularnije u cijelom
fantasy Zanru, a ponajviSe u racunalnim igrama.
Buduci da one, preciznije razli¢iti FRP-ovi, mnogo
duguju Dungeons&Dragonsu glede stila i radnje,
prisvojile su i njegove rase, a one su veéim dijelom  :
preuzete izravno od Tolkiena. Tako je u prvom izdan-
ju D&D-a jedna od rasa nazvana “hobit”, sto je
poslije, pod prijetnjom tuzbe, promijenjeno u
“halfling”.

Osim tih rasa, Tolkien koristi, odnosno stvara, i
cijeli niz drugih: tu su hodajuca stabla enti, veliki
orlovi, zmajevi (samo u Hobitu), divovi, trolovi,
razli¢iti duhovi, utvare, zla stvorenja... Mnogi likovi
spadaju i u davno zaboravljene i misteriozne rase i
skupine, poput besmrtnih ¢arobnjaka u koje spada i
slavni Gandalf, ili mo¢nih i zlih balroga, a jedan od
njih je gotovo svladao Gandalfa u Gospodaru
prstenova. Naravno, treba spomenuti da je veéina
Tolkienovih rasa preuzeta i preradena iz, uglavnom
nordijskih, mitologija: patuljci, vilenjaci, divovi, zma-
jevi i drugi su svi na svoj nacin ve¢ postojali u
razli¢itim legendama i puckim pri¢ama. Jedino bi se
za hobite, ente i jo$§ poneke moglo reéi da su auten-
tiha Tolkienova umotvorina. :

Premisa Hobita i Gospodara prstenova temelji se :
na klasi¢nom fantasy konceptu — borbi dobra i zla. :
Stranu zla predvodi gospodar tame, gospodar
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¢ prstenova, Sauron, Cije se ime, po obicaju, ne smije
: spominjati. Sauron je kroz povijest Middle Eartha
¢ uvijek bio prijetnja slobodnim narodima, htio je osvo-
iti cijeli Middle Earth i podciniti ga sebi i svojim zlim
: slugama. Neko¢ ¢arobnjak poput Gandalfa, Sauron
¢ je krenuo putem zla i postao nezamislivo moc¢an.
: Nekoliko se puta suprotstavljao ujedinjenim snaga-
. ma slobodnih rasa Middle Eartha. Vise je puta bio
. porazen, ali nikad do kraja — uvijek bi se na neki
¢ nadin uspio vratiti i postati jo§ moéniji iako mu je fiz-
: i¢ko tijelo odavno unigteno. .
: No, sve se to na pocetku romana malo ticalo
obi¢nog, malenog hobita Bilba Bagginsa jednog
: . toplog lietnog popodneva koji je zivio u svom rod-
nom mijestu Hobbitonu. Hobiti su bi¢a nesto niza od
¢ patuljaka (oko jednog metra), naizgled prilicno
¢ troma i neugledna, ali s urodenom lukavoscéu,
opreznoSéu i zdravim razumom te duboko skriven-
¢ om hrabro$éu. Tko zna zasto, ali upravo je Bilba,
: .dobrostojeéeg sredovje¢nog hobita koji, poput
ostalih hobita, nije mnogo mario za avanture nego
: samo za svoju lulu i bogatu trpezu, posijetio tog
: popodneva u Hobbitonu ne odve¢ omiljeni arobn-
s jak'i lutalica Gandalf. Iz nikad objasnjenih razloga,
: odlucio ga je unajmiti da krene na put s grupom
patuljaka, predvodenom njihovim prestolonasljed-
¢ nikom Thorinom, i to u potragu za njihovim blagom
: koje im je davno prije ukrao zli zmaj Smaug. Bilbo
nevoljko pristaje i oni kre¢u na put. Nakon mnogo
: avantura i cudnovatih dogadaja, u kojima je Bilbo u
1 viSe navrata pokazao svoju hrabrost, dolaze do pla-
: nine Erebor i samog sjedista zmaja Smauga. Smaug
: biva ubijen u jednom od svojih rusilackih pohoda na
grad Esgaroth, a patuljci dolaze do svog blaga
¢ (ponesto odnosi i Bilbo). No, dogadaj koji se zbio
i negdie u sredini knjige je narotito znadajan za nas-
: tavak. Naime, dok je druzina putovala kroz
¢ podzemne prolaze u Maglovitim planinama, Bilbo se
i nakon sukoba s orcima razdvojio od Gandalfa i pat-
: uljaka te sasvim sluéajno na podu mraéne tamnice
prona$ao prsten. Stavivsi ga na prst, otkrio je da
: postaje nevidljivim. Nesto poslije susreo je i
| : Golluma, podmuklo bi¢e kojemu je prsten prije pri-
padao, i pobjegao mu uz mnogo srece.
: Bilbo se, dakle, s prstenom vratio kuéi i zivio
sretno dugi niz godina. No, na svoj 111. rodendan —
: ovdje pocinje Gospodar prstenova - odlucio je
: otputovati i svoje posliednje dane provesti u
Rivendellu, sjedistu vilenjaka. Prsten je naumio

ostaviti Frodu, svom mladom necéaku. No, to mu s
teSkom mukom uspijeva jer mu je teSko odvoijiti se
od prstena koji je mnogo moéniji nego $to je mislio.
Naime, Gandalf je otkrio da je rije¢ o iznimno
moénom predmetu, izvoru moéi samog gospodara
tame. Kako stihovi kazu:

“Three Rings for the Elven-kings under the sky,

Seven for the Dwarf-lords in their halls of stone,

Nine for Mortal Men doomed to die,

One for the Dark Lord on his dark throne

In the Land of Mordor where the Shadows lie.

One Ring to rule them all, One Ring to find them,

One Ring to bring them all and in the darkness bind them
In the Land of Mordor where the Shadows lie. “

Dakle, Bilbov je prsten bio onaj One Ring,
prsten koji “vlada” svim ostalim prstenovima, prsten
Sto ga je iskovao sam Sauron ne bi li poveé¢ao
svoju mo¢. No, vrlo davno oteo mu ga je Isildur,
posljedniji veliki kralj ljudi. Isildur je ubijen i prsten se
izgubio, pao u rijeku Anduin. No, bududi da je i sam
prsten na neki nacin Zelio da ga pronadu i vrate
njegovom gospodaru, na njega je sasvim slu¢ajno
nabasao mladi hobit Smeagol. Taj ga je predmet
toliko opéinio da je radi njega ubio svog najboljeg
prijatelja, postao zlo i podmuklo stvorenje. Hobiti su
ga prozvali Gollum, a on je s prstenom otpuzao u
planine, gdje ga je poslije pronasao Bilbo.

Gandalf je odluc¢io da se prsten mora unistiti, a
jedini nacin da se to uéini jest otputovati u srce
Sauronovog kraljevstva Mordor i ondje ga baciti u
vjeénu vatru (Crack of Doom). Taj je zadatak povje-
rio Frodu. On nevoljko pristaje, a s njim na put
kreéu njegovi prijatelji, hobiti Sam, Merry i Pippin.



Nakon mnogo muka i dugog putovanija tijekom
kojeg hobite stalno prate Crni jahadi ili Nazgul, naj-
mocnije Sauronove sluge, njih ¢etvorica uz pratnju
enigmatskog ¢ovjeka Stridera dolaze do Rivendella,
gdje se formira “Prstenova druzina” koja ¢e odnijeti
prsten u Mordor. Cine ju etvorica hobita, Gandalf
te Strider, pravim imenom Aragorn, kralj u pros-
jackoj odjedi. Pridruzuje im se ¢ovjek Boromir, sin
kraljevog namjesnika u zemlji Gondor, posljednjem
bastionu slobodnog Middle Eartha protiv sve jacih
Sauronovih nasrtaja. Tu su i vilenjak Legolas i patu-
liak Gimli. Druzina devetorice kreé¢e na svoj opasni
zadatak, nitko ne zna hoce li se ikad vratiti — ali oni
su posliednja nada Middle Eartha. Time smo vam
otkrili najosnovnije konture radnje otprilike u jednoj
Sestini Gospodara prstenova, i nadamo se da vam
to nije nimalo pokvarilo uzitak ¢itanja knjige (ako je
tako nesto uopce moguce!).

Dakle, Hobit je prvi put objavljen 1937., ¢ak
sedam godina nakon $to je zapocet. Odaziv je bio
neocekivano dobar, s odli¢nim recenzijama i dobrim
prijemom kod publike, $to je donekle iznenadilo i
samog Tolkiena, jer nije od te knjige o¢ekivao
mnogo, pisana je bez narocitih ambicija. Izdavac je
bio toliko odusevljen da je trazio nastavak, a s njim
su se slozili i Citatelji. To je jo$ vise iznenadilo
Tolkiena, kojemu u pocetku nije bilo ni na kraj
pameti da bi se takvo $to moglo dogoditi, niti je
uopce razmisljao o pisanju nastavka. No, na svu
srecu, pristao je, i tako je nastao Gospodar prsteno-
va. Pisanje Gospodara prstenova je poc¢elo gotovo
odmah po izlasku Hobita i trajalo je sve do 1949.
(€ak dvanaest godinal). Ne bi se moglo reéi da je
Tolkien pisao munjevitom brzinom, ali ga je zacijelo

u tome donekle omeo i Drugi svjetski rat. No, ¢ak ni
tada knjiga nije izasla, uglavnom zahvaljujudi
potesko¢ama poslijeratnog doba, kad je izdavacka
industrija trpila od mnogih problema. 1zlazak prva
dva sveska, Druzbe prstena (The Fellowship of the
Ring) i Dvije kule (The Two Towers), je odgoden sve
do 1954., a tre¢eg, Povratak kralja (Return of the
King) do 1955. Naravno, knjiga je primljena odli¢no,
ali joj je svjetska slava, barem u podetku, izmakla.
Tek u Sezdesetima prvi su primjerci pronasli svoj put
do Amerike, gdje je u podetku izaslo neautorizirano
izdanje knjige, $to je podiglo popriliéno prasine.
Krajem Sezdesetih knjiga sve vise dobiva na popu-
larnosti i postaje slavna gotovo kao danas. U nju-
jorSkoj se podzemnoj zeljeznici pojavijuje legen-
darni grafit “Frodo Lives!”, a uskoro izlazi i prvo
izdanje Dungeons&Dragonsa koje bi, da nije
Gospodara prstenova, zacijelo izgledalo sasvim dru-
gadije, ako bi se uopce i pojavilo. Tolkien je ipak
dozivio slavu jo$ za Zivota te je stigao uZivati u
plodovima svog rada jo§ nekoliko godina, do svoje
smrti 1973.

lako se u pocetku nije tako ¢inilo, Gospodar
prstenova je s vremenom postala kultna knjiga.
Utjecala je izrazito snazno na generacije umjetnika,
pisaca, dizajnera itd., stvorivsi potpuno novi
knjizevni i umjetnicki Zanr. Fantasy je sa svojim
motivima dotad bio tek dio pucke predaje, grada za
bajke, price za malu djecu. S Gospodarom prsteno-
va, postaje na svoj nacin samostalan zanr u
knjizevnosti koji, ako veé nema neke narodite umjet-
nicke vrijednosti, stvara vlastite standarde i mijerila
kvalitete. Gotovo svi elementi knjige su postali klieji
Cestim kopiranjem u fantasy knjigama — dovoljno je
pogledati Wheel of Time serijal ameri¢kog pisca
Roberta Jordana, danas vjerojatno najpopularniju
seriju fantasy knjiga koja je doslovce prepuna takvih
kliSeja. Primjerice, gotovo sve sli¢ne knjige na svom
pocetku imaju kartu fantazijskog svijeta u kojem se
radnja odvija. Gotovo se sve sastoje od nekoliko
nastavaka odnosno svezaka, i u svima se poku$ava
predoditi tolkienovska $irina likova i dogadaja, a uvi-
jek je prisutna i stanovita koli¢ina mitologije, povi-
jesti i sl., §to bi trebalo naznaciti dubinu i raz-
granatost fantazijskog svijeta.

Sli¢nosti tu ne prestaju. Kod mnogih roleplaying
igara osnovni su koncepti doslovce preuzeti iz
Gospodara prstenova. Recimo, koncept tamnice
kroz koju se krecu likovi boreéi se protiv neprijatelja,
jedna od osnovnih postavki D&D-a, preuzeta je iz
dijela Gospodara prstenova u kojem se druzina
kreée kroz podzemne tunele Morije. Sto dublje idu,
susreéu se sa sve opasnijim protivnicima, da bi na
kraju, pred sam izlaz, susreli Balroga, najopasnijeg
protivnika i svojevrsnog “bossa” te razine. Zatim,
mnogi likovi u Gospodaru prstenova, poput Froda i
ostalih hobita, pocinju neiskusni, da bi potkraj
knjige upoznali svijet i razvili svoje sposobnosti,
postigavsi uspjehe o kojima prije nisu mogli ni san-
jati. Tako hobit Merry u pocetku bjezi i skriva se od
Nazgula, drhteci od straha, da bi poslije hrabro
napao jednog od nijih i, zajedno s ratnicom Eowyn,
porazio ga. Isto tako, Gandalf se, nakon $to se
sukobio s Balrogom i ubio ga, vraca promijenjen i
jadi, vise nije Gandalf the Grey ve¢ Gandalf the
White, i svima se €ini mudrijim, “prozracnijim”. Nisu
li si Gandalf i Merry svojim postupcima povecali
“experience” i dosli na novi “level”?
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) ja, doslo je do sve veée potraznje za
popratnim sadrzajima, Sto je razumlji-
VO jer je sama knjiga tek malen dio

velikog univerzuma i mnogi su u tom

univerzumu htjeli i sami sudjelovati, svatko je na

: svoj nacin zamisljao golema prostranstva i

¢ mogucnosti koja u knjizi nisu predstavljena.-Bududi
da je Tolkien ostavio mnogo prostora slobodnoj

: interpretaciji i masti Citatelja, to su iskoristili mnogi

izdavadi i proizvodadi igara predstavivsi igre teme-
: liene na tom predlosku.

U samom pocetku bila je rije¢ ponajprije o
s pen&paper roleplaying igrama, radenima po
sliénom nacelu kao Dungeons&Dragons (koji i
: sam, kako smo ve¢ napomenuli, mnogo duguje
2 LOTR-u). Najpoznatiji od tih sustava je Middle
: Earth RolePlaying (MERP) sustav proizvodaca Iron
: Crown Enterprises. Rijec je o jedinom pravom,
punokrvnom p&p RPG-u temeljenom na Tolkienovu
: djelu te, $to nije naodmet spomenuti, jedinom sa
: sluzbenom licencom. To znadi da je izdavanje igre
odobrio Tolkien Estate, tvrtka koja se brine o
_: piscevoj ostavstini.
: MERP trenutacno (i vierojatno konac¢no) u 2.0
izdanju, je jos i danas vrlo popularan i rado igran,
: ali se nazalost viSe ne proizvodi. Proizvodnja je
: zapodela podetkom osamdesetih, ali je ICE
: nedavno izgubio licencu od Tolkien Estatea, tako
: da viSe nema pravo na prodaju tih proizvoda.
Danas ga je, uz ponesto srece i poprilicno muke,
: moguce kupiti preko nekih specijaliziranih-duc¢ana,
na Internetu ili pak rablienog. Mada ne Zelimo
: nikome praviti (neplac¢enu) reklamu, najjednostavni-
: ji nadin je preko sveprisutnog Amazona
(www.amazon.com), koji prodaje gotovo sve knjige
¢ izdane u okviru MERP-a. Nazalost, buduéi da se
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Z Middle Earth igra kartama takoder

e
beid
b je vrio popularna

one viSe ne proizvode, velik ih je broj u «out of
print> statusu, $to znaci da ih nece uvijek biti
moguce nabaviti, a i za ostale ¢e trebati pricekati

"barem jedan mjesec.

MERP je zasnovan na Iron Crownovom standard-
nom roleplaying sustavu Rolemaster, odnosno rije¢
je o ponesto «okljastrenoj» verziji Rolemastera s
pojednostavljenim pravilima, smjestenoj u Middle
Earth svijet. Dva su sustava djelomice kompatibilna
pa je moguce igrati kombinacijom pravila. Kao i
kod vecine sli¢nih proizvoda, MERP dolazi u jednoj
osnovnoj knjizi koja objasnjava osnovna pravila,
sustave i ukratko ocrtava svijet u kojem se igra
odvija. Osim te knjige, postoji i cijeli niz drugih koji
detaljnije opisuju svijet, prostore, ljude, znacajne
dogadaje i lokacije, floru i faunu, povijest, ideje za
igranje itd., a namjena im je olakSati i poboljSati
igracu igranje; primjerice: <MERP Accesory Pack»,
«Northern Waste», «Gondor: The Land», «Gondor:
The People», «Creatures of Middle Earth»...
Kreacija lika je detaljna kao i u drugim RPG-ovima,
a moguce je birati izmedu Sest razli¢itih profesija
(animist, bard, mage, scout, warrior, ranger) i goto-




The Shadows of Mordor

vo svih rasa poznatih iz LOTR-a. Svaki lik ima Sest
osnovnih osobina (intuition, intelligence,
presence/strength, agility, constitution), a sam se
sustav temelji na postocima (d100).

Uz MERP Iron Crown je takoder proizvodio i CCG
(Collectible Card Game) nazvan, naravno, Middle
Earth Collectible Card Game. To je igra najviSe za

petoricu igraca kartama koje imaju razli¢ita svojstva,

prema odredenim pravilima, slicno kao Magic: The
Gathering. Svaki igra¢ preuzima ulogu ¢arobnjaka
poslanog od Valara da se bori protiv-Saurona u
Middle Earthu. U svoj $pil, koji predstavlja vasu
druZinu, skupljate niz drugih likova, ¢arolija itd. | ovu
je igru, odnosno «preconstructed» Spilove kao i
samostalne karte, prili¢no tesko kupiti jer se viSe ne
proizvodi, ali je moguce kupovati pojedinacne
karte na brojnim lokacijama na Internetu.

A sad dolazimo do onog nama najzanimljivijeg,
ra¢unalnih igara. Moramo rec¢i da je tu situacija pril-
i¢no losa. lako je proizvodnja LOTR igara bila
zadudujuce aktivna jo$ od samih pocetaka racu-
nala, kroz cijele osamdesete, u posliednje se vri-
jeme nijedna od poznatijih tvrtki nije ozbiljnije

John Ronald Reuel Tolkien (1892. - 1973))

Roden od roditelja Arthura i Mabel Tolkien 1892. u

Bloomfountainu, Juzna Afrika. Ondje provodi tri godine, a

potom se nakon oceve smrti s majkom seli u Birmingham u

Engleskoj. Studirao je na Oxfordu od 1911. do 1915, a

borio se i u Prvom svjetskom ratu, 1917. u Francuskoj.

Tolkien je jo$ od najranije mladosti imao neuobicajene

interese. Kao vrlo mlad, najvise se bavio slikanjem i crta-

njem, a te je sposobnosti primjenjivao i poslije pa tako,

primjerice, postoje karte Middle Eartha koje je on sam

naslikao. Bio je neobi¢no zainteresiran za jezike, a kroz

svoje se skolovanje narocito bavio filologijom i povijeséu

engleskog jezika. Kao dijete volio je izmisljati viastite jezike,

a tu neobi¢nu sklonost vidimo i u Gospodaru prstenova Giji

je vrlo veliki dio Tolkien uglavnom iz viastitog “gusta” posvetio stvaranju imaginarnih
“meduzemaljskih” jezika (postoje razliciti jezici ljudi, elfova, patuljaka, pa ¢ak i orka).
Kao mladic i student, Tolkien se bavio srednjovjekovnom povijeScu i knjizevnosti te
mitologijom sjevernoeuropskih naroda. Sto se lektire tiée, na nj je ponajvise utjecao
stari nordijski spjev Beowulf. Svoje je interese = ‘
primijenio i u akademskoj karijeri, tako da je
u zreloj dobi predavao staroengleski jezik i
knjizevnost na Oxfordu.

Bio je akademik, povjesnicar, poliglot,
romanti¢ar i emotivac, a u pisanju svojih
djela nije se povodio za akademskom pub-
likom ni knjizevnom strukom, nego jedino
zadovoljstvom citatelja. Preminuo je 1973. u
Bournemouthu.

Najznacajnija su mu djela: Hobit, Gospodar
prstenova, Nedovrsene price, Silmarillion,
Farmer Giles iz Hama, Kovac iz Velikog
Wootona i Roverandom.

njegove zene Edith Mary;
ispod njezinog imena pise Luthien, a ispod
njegovog Beren, prema imenima legen-
darnog vilenja¢kog para iz njegovih knjiga

uhvatila u kostac s izdavanjem LOTR igre.
Posljednii takav dovrSen projekt koji bismo mogli
nazvati visokoprofiliranim potjece iz davne 1992., a
to je drugi dio Interplayevog LOTR serijala.
Naravno, igraci se mogu tjesiti brojnim LOTR sce-
narijima za igre poput Heroes of Might&Magica,
Civilizationa 2, Warlords 3 itd., a za zaljubljenike tu
su i bezbrojni MUD-ovi (Multi-User Dungeon). H e |
Zasto ve¢ osam godina nismo vidjeli pravu LOTR ~ : - - | Fellowship
igru? Ne mozemo re¢i da za to postoji objektivan of the Ring
razlog. TrziSte zacijelo postoji. Rije¢ je ponajprije o

lijenosti proizvodaca koji obi¢no traze odgovarajudi
marketinski trenutak pri otkupljivanju licence za
neki proizvod. Buduc¢i da LOTR trenutacno nije
aktualan, nece se odvaziti na takvo sto.

Takoder, situacija s copyrightom nije sasvim cCista.  :
Kontroliraju ga dvije tvrtke: Tolkien Estate | Tolkien @ g ==
Enterprises. Prva je jo$ davno sklopila ekskluzivan

ugovor za izdavanje igara s tvrtkom Beam :

Software, no nezadovoljna uvjetima, nije dopustila

izdavanje igara sve dok ugovor ne istekne pa zato :
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“The Last Shore™ by. Tin Kirk, Scanned by Eriel,

e L § Ry Y

nitko ne moze izdavati igre s njihovom licencom. S
: druge strane, Enterprises je prava prodao tvrtki

: Sierra On-Line, no nakon prestrukturiranja Sierre,

: Sierra On-Line studio je zatvoren, a njihove LOTR

: igre otkazane (vidi dolje).

Krenimo od samog pocetka. Prva poznatija igra
potjece iz pradavne 1982., zvala se The Hobbit.

: RijeC je o pravoj legendi i izvan kruga ljubitelja

knjizevnog predloska i jednoj od najslavnijih tekstu-
alnih avantura. Osim teksta, igra je imala i, za
danasnje pojmove, rudimentarnu grafiku, ali je po
dizajnu, kompleksnosti, interakciji, bogatom vokab-
ularu i broju likova bila daleko ispred svog vreme-
na. Bila je djelo programera Beam Softwarea, a
izdavac joj je bio Melbourne House. Izasla je na
nizu platformi (C64, Spectrum, Amstrad,
Macintosh, Apple I, MS-DOS i druge), a neke je
inagice moguce besplatno downloadati. Nekoliko
godina nakon izdavanja u Europi, njeno je
pobolj$ano izdanje izaslo u Americi pod nazivom
The Hobbit Software Adventure, kao prvi dio Beam
Softwareove The Tolkien Software Adventure
Series.

U okviru iste izasle su jo$ dvije igre: Lord of the
Rings: Game One (europska izdanje) iliti The
Fellowship of the Ring Software Adventure (amer-
icko izdanje) 1985. godine, te Shadows of
Mordor/Shadows of Mordor Software Adventure
1988. godine. Rijec je takoder o tekstualnim avantu-
rama popracenim (losim) slikama. Nazalost, te su
dvije igre, a narodito prva, prilicno lose primljene jer
nisu bile potpuno vjerne predlosku te zbog loSeg
dizajna. Izasla je takoder na nizu platformi, a i
danas ju je u nekim inacicama moguce downloa-
dati.

Osim klasi¢nih avantura i RPG-ova, neke se od
tolkienovskih igara mogu smjestiti u zanr staro-
modnog dungeon crawla. Najpoznatija takva je
Dungeons of Moria iz 1984., no njene su veze s
Gospodarom prstenova, osim imena, vrlo malene,
pa o njoj ne bismo previSe. No, 1991. nastala je i
prerada temeljena na njenom engineu, S mnogo
viSe Tolkienova utjecaja, nazvana Angband. Rije¢
je o igri smjestenoj u tamnicu prepunu cudovista i
artefakata iz Middle Eartha. lako vrlo teska i krip-
ticna, neke ¢e mozda zanimati. Na engineu
Angbanda temelji se i nikad dovr§eni 3D dungeon
craw/ Utumno, ostavljen u alfa-fazi 1998. Sve tri je
igre moguce downloadati, ako vam se da zafrka-
vati s njihovim slozenim i zastarjelim sustavom
igranja.

Da ne biste mislili da su sve igre temeljene na
LOTR-u avanture ili FRP-ovi, postoje i strategije i
arkade. Primjer prvih je War in Middle Earth, igra iz
1988. Izasla je za niz platformi, od C-64 i
Spectruma do Amige i PC-ja. Posljednje dvije
inacice su graficki znatno poboljSane te izgledaju
sasvim dobro za svoje vrijeme. Igra je donekle

www.lysatorliu.se

download. Obvezatno pogledati.
www.tolkiencollector.com/game.him
> Nesto informacija o p&p; stolnim i drugim igrama

tolkien.sweetnet.com

www.theonering.-net
» Informacije o LOTR filmu

> Middle Earth CCG

: | *» Middle Earth roleplaying

: | tolkien.cro.net
www.planet-tolkien.com
www.tolkien-archives.com
www.tolkienonline.com

> Tolkien opcenito

= Jedina potrebna lokacija za sve zamislive informacije o svim LOTR racunalnim igrama, uz linkove za

> Najbolji site za download najrazli¢itijeg LOTR softvera

rivendell.fortunecity.com/hobbit/10/index.htm

: | www.lamorna.abelgratis.co.uk/mark/merp/merp.him

VOZ 2000.
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“only by destroying the Ring, the
foundation of Sauron’s power, can
we save Middle-earth!”

Paralelno s izlaskom dugoocekivanog LOTR
filma, sti¢i ¢e sasvim sigurno i odgovarajuce igre.
Po nekim glasinama, trenutacno se za prava bore
¢ak tri tvrtke: Electronic Arts, Infogrames i Hasbro
Interactive! Buduci da prvi film iz trilogije izlazi
krajem 2001., tada bismo ve¢ mogli racunati s
necim solidnim.

sli¢éna slavnim Heroesima, dakle ima i elemente
RPG-a, a djelomice prati pricu Gospodara prsteno-
va, uz poznate likove i dogadaje.

Arkada i platformskih igara ima poprilican broj,
uglavnom su to hobi-projekti zaljubljenika, malene i
zabavne igre koje je moguce besplatno downloa-
dati. O njima ovdje ne bismo isli u detalje, a koga
zanima, neka se raspita o igrama: The Hobbit (ne
pomijeSati s avanturom!), Mines of Moria 1, 2i 3,
Manic Miner: The Hobbit, Jet Set Willy: The Lord of
the Rings, Lord of the Rings: The Duel i prastari
Shadowfax.

Svakako najzanimljiviji LOTR projekt u posliednjem
desetljecu je Interplayev serijal igara kojeg ¢ine
dvije igre: The Lord of the Rings, Vol.l, iz 1990. i The
Lord of the Rings, Vol. Il: The Two Towers (1992.).
Rijec je o izvsnoj kombinaciji RPG-a i avanture za
Amiga i PC platforme. Postojali su planovi i za tre¢e
izdanje, ali je projekt propao, tako da je serijal,
nazalost, ostao nedovrsen. Postoji i CD-ROM inadi-

Fite Options

crawl u LOTR univerzumu

Interplayev nedovrsen LOTR
serijal - jos i danas donekle
igrivo

fAsanaRsARsnaanaas ]

Postoje i LOTR arkadne igre -
Mines of Moria 2

ca prve igre, s dodatnim animacijama. Vi preuzi-
mate ulogu Froda i druzine igraju¢i potpuno prateci
radnju Gospodara prstenova, s mnogim poznatim
lokacijama, likovima i predmetima. Rije¢ je svakako
o najpopulamijoj LOTR igri koja je i danas relativno
aktualna i jo$ se uvijek igra, unato¢ ocitoj zastar-
jelosti. Nazalost, vise se ne moze kupiti, niti down-
loadati, pa ¢ete morati potraziti rabljenu inacicu ako
ste bas «zagorjeli», ili pak skinuti igru (igre) s nekog
ilegalnog abandonware sitea.

Mnogo su buke u posliednjih godinu-dvije podigli
Sierrini LOTR projekti. To su igre Orcs: Revenge of
the Ancient, strategija, te Middle Earth, masivna
multiplayer igra od koje se nevjerojatno mnogo
ocCekivalo. Na veliku Zalost igraca, restrukturiranjem
tvrtke u rujnu 1999., Sierra On-Line etiketa je presta-
la postojati, Yosemite Studios koji je radio na Middle
Earthu je zatvoren, a njihove je projekte i resurse
otkupio Codemasters. Epilog: Orcs je definitivno
otkazan, a ¢ini se da bi i Middle Earth mogao
dozivjeti sli¢nu sudbinu jer je projekt trenutacno na
ledu, bez novih informacija ve¢ dugo.

sesesvesssssssseseses

s00esessssssssessesas
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HOT PICKS OF HACKER TEENS

Patrik Pencinger Ovaj momak

umilnoga lica po &ijoj se gardero-

bi da naslutiti sklonost posjeci-

vaniu rave partyja ispod Satro

opasnog pogleda krije bistar um i |,

veliko srce uvijek spremno i

pomoci bliznjemu. Nedjeljom

uredno ministrira na sluzbi Bozjoj

u crkvi Svetog Plextora, dok

vecernje sate najradije provodi u dugim Setnjama
po Maksimirskoj Sumi gdje graktaniem i lajanjem
uznemiruje stanovnike obliznjeg zooloSkog vrta.

Sitni nestaSluci lako mu se oprastaju zbog njegove
sposobnosti fascinacije okoline pokazivanjem sred-

njeg prsta koji, cudom, nije okiéen prstenjem.

Damir Rukavina
Hackerov dobri duh
reinkarniran U stasitog
miadica kakvog bi svaka
majka poZeljela za zefa.
Voli $alu, poSalicu

samo i iskljucivo sprdnja te dane provodi
smiSljaju¢i psine. Neuspjehom u Zivotu smatra
propustenu piliku da nekome od kolega uglavi
klipove u kotae. Dane provodi igrajuci RTS-ove,
najradije Blizzardove, dok vederi ubija honoramo

nastupajuci kao trousni plesac orijentalnih plesova

U prestiznom diskoklubu “Klip-Klipnjaga”. Slika
zomo predoCuje relaksaciju u prepunoj
buregdzinici “Milenijum” gdje na radost oku-

plienog drustva uveseljava osoblje ne bi li izmamio

besplatan jogurt. Jedna anegdota kaze da je ono-

THEE WALL
LIVEE
1980-871

PINK
FLOYD

2 CD/2 mC

mad u spomenutoj privatnoj radnji uletio s
maskom na ficu i plasticnim pistoljem uzvikujuci
legendamu recenicu: “Brzo tri bureka od mesa i
helikopter na krovu!!t”

Mislav Mataija Duhovni aspi-

rant i trazitelj iskonske istine. Po

prirodi Sutljiv, osim kad meditira,

spava ili jede vegetarijaksne

specijalitete u ugostiteljskom

objektu “Kod Skembe”, Jogom se

bavi od malih nogu, a kako nosi

cipele broj 34, mozemo taj

podatak uzeti s rezervom. Na slici u rijetkim
trenucima odmora u pozi koju je osmislio uz
pomo¢ svog duhovnoog ucitelja Cije nam ime
nikad nije otkrio. Pozu je nazvao “Vid' Sto mogu, a
ne bole me leda”, a posvetio ju je samome sebi.
Potpuno oloboden ega i narcisoidnosti povremeno
prolebdi urednistvom blagosivijajuci sve koji se
ondje zateknu svojom nazoénoS¢u, dok mu oku-
pliena gomila pokusava dotaknuti trouh vierujuéi da
to donosi sreéu, izobilje i plodnost, na $to on samo
Sapatom kima glavom: “Malo nize, jo$ malo nize”.
Zbog pretjeranag bavljenja vratolomnim joga-
vjezbama, ponekad ga lumbago protiv kojeg
se bori mantrom: “Ajn a ajme-kriza kriza-kriza
ajme-ajme. Ajme-rame ajme-rame rame-rame,
ajme-ajme.”

Damir Burovié Jos jedno (po obleki bi se rekio)
rave partyjima sklono momce koje je ovog ljeta
malko pretjeralo sjedenjem pod zaruljom od 150
W, 8to se oitovalo hrskavim tenom i strijama po

3 vitalnim dijelovima zamamnih buti-
i na. U posljednje se vrijeme malko

: raspustio te je itekako primjetno

i njegovo izbjegavanie frizera. Oni koji
i gaznaju kazu da u posliednie vri-

jeme ne Spava, ne jede, i pretjerano

s znoji, Sto zna biti prilicno neugod-
no ako ga sretnete u podne u sred-
stvu javnog prijevoza. MoZebitni razlog je frustrac
ja zbog iznenadne promjene boje koze. Sve U
svemu, jedan od simpaticnih djecacica kakve ni

: majka ne voli. Zaboravlja i rada drugo.
KreSimir Laus Ovaj benigni

¢ detko svojim primjerom

i namece okolini samo jednu

e¢: Buddha. Operiran od bilo

¢ kakvog temperamenta i uvijek

i postojanog stava kojim sve

¢ konce drzi u svojim rukama vjesto balanswa

¢ izmedu urednicke frakcije koja ga voli | one koja ga
¢ obozava. Njegov hladnokevi pristup posiu i sklonost
i nagradnim igrama nagnala je ljude da ga prozovu

i Ledo. U slobodno vrijeme bavi se enigmatikom, a

i najvise voli sa susjedima iz umirovijenicke udruge

amut” na kiupici u parku zaigrati partiju $aha.

i Goran Ragié Ovako izgleda

i lice Covjeka koji pred ljetne ferje
i dobije dugootekivanu placu.

i Naviknut na izobilje i rasko$

i kojim ga je Zivot obilato mazio, u
i financijskoj apstinenciji pocesto
zaboravlja na svoje plemenito

i porijeklo i Zivei mu znaju i te kako popustiti, No kad

jednom sjedne lova, ubrzo se iz barbarina ponovno
pretvara u ugladenog gospodina te, kao i na slici,
zna dostojanstveno i ugladenodcu engleskog
dzentlmena reci samo suzdrzano “Hvala”.

Krlstma Jeren Ova m|st

i ina drZi g neizviesnosti svoje
i kolege. Zena s tisucu lica u

i koju odnedavno potinju

i sumnjati Cak i lakovjerni

: direktori Hackera. Zahvaljujuci

alicama: “Boli me
.ol “ldeS mina k..
pojavila se sumnja u spol ove simpati¢ne bom-
bongice. Na slici mlada dama hrabro razuvierava

" svoju skepticnu okolinu ofrkivajuci svoj pravi iden-
fifet,

i Zoran Zmiri¢ Jedini

i poduzetni Glan uredniStva,

¢ stecajni direktor iliti

i posljednji privremeni

i glavni urednik. Cesto zna

i biti viden na rijeckom

I Korzu kako se s har-

monikom krevelji i jauce [

ispred robne kuce RI, dok ispred sebe ima Stand s
gumenim epovima za usi. Otkad ga je krenuo biz-
nis, Suska se da Ce ofici iz Hackera, no vidjet ¢emo
Sto Ce biti kad prode ljeto, kad padnu kiSe, kad odu
stranci, kad se svedu racuni. . .
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Goran Raci¢

R
PROIZVODAG Ritual Entertainment
oD

ili. KONFIGURACUA Il 300Mhz, 64MB, 30 kartica

TOMB RAIDER 1

Jedini dio Lare koji nesto valja

HERETIC 2

Odli¢na akcija, na njega se F.A.K.K.2 ugledao
QO3ARENA

Da vidite engine na kojem je napravljen
FAKK.2

40 HACKER KOLOVOZ 2000.

You'll never gonna FAKK me twice!

HEAVY METAL
F.A.K.K.

Mala, przi§ mi dusu na laganoj vatri

posljednjih godinu i pol
Cini se da Zanr igara koji-

ma je zajednicko da imaju
3 person view (u narodu poznatiji
kao Tomb Raider klonovi) jednos-
tavno propada. Nakon izlizane Lare
pokusao se probiti dr. Jones, ali je
neslavno propao. Konacno se javlja
nova generacija koja ce odigrati
ulogu spasioca tog zanra.

Igra FA.K.K.2 mnogo toga moze
zahvaliti svojim stripovskim pocetcima.
Makar se danas kultura ¢itanja stripova
dovoljno ne postuje, vierujem da je
poprilican broj ljudi ¢itao stripove
poput FA.K.K.2. Znatan ih je broj
namijenjen samo odraslima jer je u nji-
ma mnogo nasilja i eksplicitnih scena,
pogotovo ako ih je crtao Simon Bisley.

FA.KK.2 je nastajao iz stripa
zvanog Melting Pot i tijekom vremena
zasjao svojim punim imenom: Heavy
Metal - FA.K.K.2 . Clavna je junakinja
stripa nastala po stvarnoj Zeni, a ne
obrnuto, kao sto je bio slucaj s igrom
Tomb Raider gdje su trazili djevojku
koja ¢e udahnuti Zivot Lari nakon $to
je igra postigla golem uspijeh.
FA.K.K.2 je nakon svog strip-izdanja
pretvoren u animirani film (moze se
nabaviti i na DVD-u), a danas smo
evo docekali i igru. Kako vidite,
FA.K.K. 2 ima vrlo bogatu proglost.

F.A.K.K.2? SEKSIZAM?
MA KAKVI.

FA.KK.2 se prili¢no cesto krivo pise.
Ovo 2 bi zapravo trebala biti poten-

Kruha i igara stari je uzvik jos
iz doba starog Rima. Otkako
smo dobili igru FA.KK. 2,
kruha nam ne treba

cija, $to znadi da je pravi naziv
FA.K.K. na drugu potenciju. FA.K.K.
je zapravo kratica za Federation
Assigned Ketogenic Killzone, $to bi u
prijevodu znacilo iznimno opasnu
zonu za bilo koji oblik Zivota, a ono
na kvadrat znaci da iz te zone izlazi
samo smrt i nista drugo. Osim toga,
FA.K.K.2 je drugo ime za Julie,
glavnu junakinju stripa, animiranog
filma i igre.

I sad kad smo razjasnili osnove,
obavimo i dio s pri¢om pa krenimo
na posao. Khmm. Pric¢a igre se nas-
tavlja na pri¢u animiranog filma.
Radnja se dogada 30-ak godina
nakon $to je Julie pobijedila Lorda
Tylera koji je htio postati bog. Nakon
borbe otputovala je u Galaxy of the




Elegantan zamah motornom pilom

Mact gori, neho je plavo....

Julie je bog i batina

Twin Suns, svoj dom. Na tom je putu
naisla na ljude bez doma i povela ih
sa sobom. | konac¢no su stigli u Eden.
Eden je predivno mjesto, prije svega
zbog vode koja izvire na svakom
koraku i zbog koje ljudi nikad ne
stare. Konacno je nasla raj.

Ali i velik (masivan mozda?) brod
putuje prema Edenu noseci u svojoj
utrobi GITHA. GITH je pozderao vise
od tisuce svijetova i milijune dusa.
Sebe i svoje podanike naziva Gith
Industries. Kako smo rekli, krajnji im
je cilj Eden (sad ubacite ludacki smi-
jeh). Porobi li GITH Eden i stopi se s
njihovim dusama, postat ¢e Svemir,
ultimativni bog.

Kad malo bolje pogledate, tu se
zapravo govori o sukobu industrije i
ljudi, spasavanje ljudskosti. Ali to nas
sad ne znima.

Za razvitak FA.K.K.2 zaluzni su
ljudi u Ritualu. Najpoznatiji njihov
rad je SiN, razmjeno slabo privacena
pucacina. S druge strane, FA.K.K.2 je
cisti uspjeh. Dobra prica, stripovska
proslost, prsata glavna junakinja, pre-
divna grafika (najljepsa igra dana,
temenjena na Q3 enginu), odli¢an
dizajn nivoa... elementi su koji
jamce iznimnu zabavu cijeloj obitelji.

Kako smo vec rekli, igra je rade-
na na Quake 3 engineu, najboljem
engineu danasnjice. On u Quake 3
Areni nije dosao do izrazaja u svom
punom potencijalu, ali ga zato
FA.K.K.2 koristi vise nego dobro iako
ne vjerujem da je to njegov maksi-
mum.

Da se opis igre mora saZeti u
jednu rijec, ona bi bila - fantasti¢no.
Quake engine je odli¢no prilagoden

za prikazivanje likova iz treceg lica, a
kad jos vidite okoli§ kroz koji se pro-
bijate, zastat ¢e vam dah. Barem u
80 posto igara koje koriste Qukae
engine (bilo koji) vecina se radnje
dogada na smede/sivo/crnim nivoima
bez ikakvog daska svjezine i prom-
jene boje, FA.K.K.2 je kona¢no unio
promjenu. Priroda oko vas je puna
zivih boja, voda koja se krece ili stoji
je predivno napravljena (obic¢no se s
dobrom vodom povezuje Unrealov
engine), vidite svaku kap kad padne
¢ineci koncentriéne krugove, slapove
i maglicu koja se dize od udara vode.
Na nivoima gdje se radnja dogada
vani vidjet cete zelenu prirodu i
gomilu biljaka najcesce u nekoj
nijansi crvene. Nivoi koji se dogadaju
unutar $pilja su standarne “kamene”»
boje, ali samo zato jer se Zeljelo 3to
vjernije oponasati prirodu. Teksture
su ciste i odli¢no slijepljene tako da
nema dijelova kroz koje izviruje
“nepokrpan” dio nivoa. A kad
dodete do posljednjih nivoa, kao sto
je primjerice Water of Purity, bit Cete
iznenadeni kako dobar engine moze
podici razinu kvalitete igri.

Sto se tice dizjana nivoa, nemam
nijedne rijeci zamjerke. Igra bi mogla
imati odlican graficki engine i opet
biti posljednje smece ako bi joj diza-
jn nivoa bio katastrofalan. Covjek koji
ih je dizajnirao skriva se iza imena
Levelord, a odmah po zavretka rada
na FA.K.K.2 igri otisao je pomodi u
izradi American McGee's Alice (mogli
ste ve Citati o toj igri u jednom od
proslih brojeva). Cim pokrenete igru,
proci cete trening, a kad krenete u
grad, vidjet cete da se covjek ne ali,

Na seksualnost glavne junakinje ¢esto se igra u FA.K.K.2. Prije svega, tu su
komentari Sto ih Julie maznim glasom daje ako nekoliko puta u izborniku pri-
jedete preko neke opcije, a kroz igru se to najbolje vidi po njenoj odjeci koje
je, Sto dalje idete, sve manje na njoj, tako da na kraj stize gotovo gola. Ali, to
nas nesto posebno ne smeta, daleko od toga. Zato pogledajte kakve sve krpice

Julie nosi.

4. Nakon nekoliko eksplozija Julie
ovako izgieda

ali tek kad dodete pred kraj i vidite
Sanctity of Blood, onda cete vidjeti
svu genijalnost dizajna. Neopisivo
stiskanje u Zelucu osjetit ¢ete kad
budete gazili po necemu Sto izgleda
kao organsko bice, ali je zapravo
staza u unutrasnjosti nivoa.
Jednostavno fantasti¢no. Na pocetku
igre jedan od boljih nivoa je onaj kad
morate pokrenuti &tit koji 8titi planet
od dosljaka iz svemira. Ako ste bili u
prigodi pogledati animaciju iz
Enclavea (bila je na jednom od
proslih Hack CD-a), FPS-a trenu-
tacno u razvoju, onda mozete zamis-
liti i taj nivo. Sve je u pokretu,
goleme Celicne konstrukcije rade svoj
posao vec stolje¢ima i vi se morate
proviaciti kroza sve to. Ispod vas
poplavljeni je dio u kojem vas ¢eka
samo smrt. Predivno, ali onda
proizvodacima spominjete mamu jer
nisu stavili multiplayer, ako nista,
barem onaj cooperative. Kad igrate
takvu igru, osjecate zadovoljstvo (ne
adrenalin jer to bi bilo pateti¢no,
koga jos uzbuduju pokretne
slicice?!?). Jos$ se takav sklad izmeciu
vizualne ljepote i dizajna nivoa nije

s

. Kamuflaza je prva stvar na koju
Julie misli

vidio, $to da kazem, na granici
umjetnosti.

MA DAJ, NE LAPRDAJ
O.K., ¢uli smo da je dizajn nivoa
super. Grafika takoder. Pa ipak
spomenut ¢u vam jo$ nekoliko stvari
koje nisu za odbaciti iako imaju neke
sitne nedostatke.

Prije svega, likovi. Eden je mjesto
gdje muskaraci izgledaju kao $Smok-
ljani, a Zene su nevjerojatno prsate.
Jedina je iznimka ludi izumitelj koji
umijesto donje celjusti ima nekakvi
zlatni nadomijestak i veliki Skot koji
umjesto lijeve ruke ima neku vrstu
kugle. Julie je, kao glavni lik, odli¢no
napravljena, ima proporcije Julie
Strain (po njoj je napravljen
FA.K.K.2). Uglavnom, Julie je zakon.
Mnogo poligona, krasne, Ciste teks-
ture, koji put malo preciste i imate lik
koji savrdeno izgleda i savrseno se
krece. Jedino se kod razgovora prim-
jecuje cudan dizajn zubi, ali to ve¢
prelazi u zonu cjepidlacenja. Tijekom
razgovora usnice su sinkronizirane, za
$to se brine dio Babble Dialog
Systema, i to vrlo dobro. Ipak, jedini
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Rotacija kamere mozZe uhvatiti odli¢ne shootove

problem vezan uz lica likova je $to
ne pokazuju nikakve emocije, njihov
je izraz stalno isti, a usnice se nikad
ne skupljaju pri izgovoru glasova
sli¢nih glasu U. Ali dobro, dobili smo
vise nego smo trazili, daleko od toga
da ovih nekoliko nedostataka
uzmemo za zlo.

Interakcija medu likovima se
dogada po skriptiranim akcijama koje
znaju koji put biti preocite, ali sve
ostaje odli¢no uskladeno i bez ikakve
zamjerke. Nakon sto skriptirana akci-
ja odradi svoje (na dijalog ne mozete
utjecati, nije to ipak avantura),
buduca se komunikacija s likom
svodi na to da dodete do njega i pri-
tisnete action tipku, a onda vam on
kaZe nesto u stilu “Hy Julie? How are
you? Pomalo bedasto, ali vide nego
Sto pruzaju druge igre tog zanra.

Covjek koji stoji na pocetku
FA.K.K.2 (stripa) je Simon Bisley.
Covjek koji sam za sebe kaze da
je nepouzdan, lijen, arogantan i
istrosen. Sto god on rekao, on je
stripovski genije, tj. crtacki geni-
je. Svojim je radom ozivio mnost-
vo likova, a i sada radi na gomili
strpova. Spomenimo samo neke:
Heavy Metal, BodyCount, Simon
ColdWater, BadBoy, Dalkiel,
GeRouge, Doom Patrol, Jaguar
Gold, Lobo, Melting Pot,
MotorHead, Satanika... Glavno je
njihovo obiljezje da su namijen-
jeni starijima od 18 zbog cestog
prikazivanja nasilja u njegovom
najgorem obliku i negativaca kao
nedodirljivih heroja. Makar su
bolesni, njegovi su stripovi vrijed-
ni citanja.

Recimo jo$ koju i o dizajnu liko-
va. Dizajnu gamadi, tj. neprijatelja.
Kad vas na pocetku napadne zeleni
kukac, samo Ce vas prodi jeza jer
cete se sjetiti Daikatane. Ali kad malo
bolje pogledate kukca koji leprsa oko
vas, vidjet Cete da je dosta toga
posveceno detaljima — vidjet ¢ete mu
c¢ak i oko. Nije to sve, krecuci se
dalje, nailazite na sve vedi broj
razli¢itih neprijatelja, dobro i mas-
tovito dizajniranih. Sre¢om, svaki od
njih ima svoj Al kako ¢e napadati i
njega se strogo drzi. Normalno, ne
treba ni reci da im Al nije u rangu
nuklearnog znanstvenika. Bilo kako
bilo, svaki ¢e neprijatelj uvijek isto
napadati, ovisno kojoj vrsti pripada.
Tako ¢e biljka koja pljuje otrov
(pokretna verzija biljke) nakon prvog
udarca izvuci svoje korijenje i dati se

/

Ponovno prizvani Lord Tyler, samo mu jo$ ruka faii

u trk bacajuci neprekidno strelice
(obi¢no ne dode daleko) ili, recimo,
duhovi koji ¢e vam se uvijek prikrasti
sleda. No, to je istodobno i njihova
slabost. Tako, primjerice, soul reaper
(gad koji umjesto ruke ima sjekiru)
¢im ga malo jace ozlijedite nestaje i
pojavljuje vam se iza leda. Zato se,
recimo, u borbi na litici okrenite ledi-
ma prema ponoru i ¢ekajte. Kripl se
pojavi iza vas i paaaaaaad-
dddddaaaaaaaaaa.

Jedini problem s neprijateljima je
taj 5to ih nema bas mnogo nego se
pojedine vrste koje poslije susrecemo
u igri pojavljuju u modificiranom
obliku ili su to bossevi s prijasnjih
nivoa (sad kad imate jaca oruzja,
mozete ih raskomadati bez proble-
ma). Ako zaboravimo i na taj
nedostatak, ipak se namece jo3

SIMON BISLEY - MANIJAK

jedan, a takoder se ti¢e neprijatelja.
Glavno pitanje je njihova brojnost,
pogotovo na pocetku, kad imate
samo svoj mac, &tit i pracku pa gomi-
la neprijatelja koji na vas jurisaju ne
predstavlja bas neku ravnotezu. U
prvom dijelu igre, dok se ne doce-
pate plamenog maca, vise bjezite
nego Sto se borite, ali vam poslije
nece biti problem sasjeci jednu bogo-
moljku, gomilu muha i malu vojsku
nekih kricavih stvorenja jer vas elek-
triéni mac razara sve pred sobom.
Oruzja su, kako vidite, razno-
vrsna, od maca preko pracki pa do
vatrenog oruzja. | tu je pomalo
narusena ravnoteza, primjerice kod
maca/motorne pile i sjekire. Takav je
mac jednostavno nepotreban jer se
mora drzati u dvije ruke kao i sjekira
pa ne mozete uzeti tit, dok im je
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Dohivanje novog arsenala

Da samo vidite kako to izgleda animirano

Da je igra sladoled, sad bih ga lizao

snaga sli¢na. Dobro, mac ima i
sekundarnu paljbu kad trosi benzin i
radi kao potorna pila, ali je benzina
malo. Jos jedan primjer loge
ravnoteze je onaj s prackama. Rijetko
cete ih kad u igri koristiti, mozda pet-
Sest puta, tako da sve tri vrste ostaju
neiskoristene.

Kako ste mogli zamijetiti, neka
oruZja imaju sekundarnu paljbu, sto
zna biti zgodna stvar (UT se igra).
Oruzja su kroz igru rasporedena tako
da ih morate nadi, osim jednog koje
nije nuzno za prelazak igre. Neka
Cete, primjerice, na¢i kad pomognete
nekom liku (obi¢no skriptirana akcija)
ili kad nekoga ubijete, ma vidjet cete
i sami.

DAJ SUTI (ZAGORSKI
NAGLASAK OBVEZATAN)
Idemo opet napraviti mali sazetak.
Grafika odli¢na, nivoi predivni, likovi
dobri, neprijatelji podnosljivi, oruzja
mnogo, ali nema ravnoteze medu
njima, zasad je sve O.K. Da onda
prozborimo koju o borbi i tome kako
se Julie nosi s neprijateljima? Julie je
tako pokretljivo stvorenje da je to
milina gledati. Sto ta Zena moze s
macem i $titom, o tome bi se opere
mogle pisati. Zgodna stvar je $to u
svakoj ruci moze drzati jedno oruzje
(normalno, ako je malo, chaingun
sigurno nede drzati u jednoj ruci,
Julie je jaka, ali ne bas toliko) i
izvoditi comboe. A oni su vise nego
jednostavni, desni i lijevi klik i Julie
ve¢ mase. Tako se, u kombinaciji Stita
i maca, mogu raditi ¢uda, pogotovo
ako imate plameni ili elektri¢ni mac.
Osim 5to na taj nacin moZzete izvoditi

comboe, omoguceno vam je ciljanje
na dvije razlicite mete. Julie se
odli¢no snalazi u tim situacijama, a
krasotu kada drzite chaingun i rese-
tate posljednjeg bossa morate vidjeti.
Julie, osim zdravlja za borbu, treba i
edensku vodu (nisam siguran je li tu
rijec¢ o zadrzavanju vode kod Zena ili
ne¢em drugom, to mi nikad nije bilo
jasno, ali se cesto spominje u filmovi-
ma). Voda je zapravo univerzalna
stvar jer Sto je vise imate, to je Julie
brza, dalje skace, udarci joj nanose
manje Stete, a potrebna vam je i da
bi plameni i elektri¢cni mac imali
svoju funkciju. Sto je razina vode
visa, oni ¢e imati vecu snagu. Tako
e, primjerice, elektricni mac prziti
munjama ako je voda na vrhuncu.
Jako zgodan efekt, svaka cast.

I sad jedini aspekt igre kojeg se
nismo dotaknuli. Zvuk, tj. glazba.
Zvukovi su standardno dobri, tu je
podrska za 3D zvuk i sve ostale kra-
sote. Glazba je nenametljiva dok se
ne borite, a kad dode do krvavijih
dijelova, naglo ¢e ubrzati, prateci
radnju. Kad pokrenete igru, na
glavnom vas izborniku ocekuje odli¢-
na glazba, mjesavina Elestice i
Republice, a kad je zavrsite, docekat
e vas luda stvar, ali u to se sami uvi-
jete jer igra nije teska i moZze se dosta
brzo zavrsiti.

Kako vidite, igra je za oblizati
prste, makar ima i tu problema. Prije
svega, u nacinu rada. Na mojem stro-
ju radi savrSeno, bez greske, dosta
brzo, ali ¢im se spustite ispod Celera
na 400 MHz, pocinje zabava. Igra je
nestabilna i cesto se rusi jer joj je
minimum Pl na 300 MHz s 64

JULIE STRAIN AKA FAK.K.2

§Guest

a members preview

%join

become a member

RAM-a. Bas zbog toga, zna biti dosta
problematica na strojevima koji su
blizu minimuma.

NaZalost, igru ne krasi ba3 neka
duzina tako da cete je modi zavriiti u
roku od tjedan dana ako je igrate po
2 sata na dan (koji sat vise-manje).
Jedino $to bi nam pomoglo da joj se
$to viSe razveselimo bio bi multiplay-
er, ali za to ¢emo se morati strpiti do
izlaska kakvog add-ona ili moda.

Kako vidite, ovako zabavnu igru
gdje se moze dobro opustiti ve¢
dugo nismo imali. Kako sam vec¢

rekao, ako imate brz stroj, pre-
porucujem da je nabavite jer sve
stvari u njoj koje sam spomenuo u
nesto losijem kontekstu su barem
dvostruko bolje od sli¢nih stvari na
trZistu. 4

Jednostavno, odliéna
igra s naglasenom - ' l
11

akcijom, prava
uZivancija
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Pa ovi su polaudili!

GRAND PRIX 3

Konac¢no nastavak najbolje simulacije utrka formule jedan. Isti tim programera, ponovno pred-
voden Geoff Crammondom. Jamstvo ili ...?

Tibor Hitri

Hasbro Interactive

ALTERNATIVNO

F1 2000

Odli¢na simulacija, odlitna igra

fi WORLD GRAND PRIX

akoder nova igra

@4 HACKER KOLOVOZ 2000.

Ovo su one takozvane kratke utrke

Dajte to konacéno i na Grobnik

rlo rijetko izade neka igra
VZa koju mozemo re¢i da je
vazna za svoj zanr. Tako je
i sa simulacijama formule jedan.
Svaki se cas pojavi neka igra i
bude vise ili manje uspjesna,
ljudi je kupuju i igraju koji
mjesec, a onda izade nova itd.
itd. No Formula One Grand Prix
je svojedobno (¢itaj: davno) rev-
olucionirala taj zanr igara i igrala
se sve do izlaska njenog nastavka,
tj. Grand Prixa 2. Pomela je tada
sve pred sobom i postala
najboljom. A sada je, u pravoj
poplavi naslova, izdan i Grand
Prix 3. Ocekivanja su bila stvarno
golema, mozda i nerealno, ali
Microprose i Hasbro su nas dosad
vec dobrano razmazili kvalitetom.
Igru je radio Geoff Crammond
koji stoji i iza FIGP i GP2 tako da
je to dodatno jamstvo da bi sve
trebalo biti super.

Daklem, prvi paragraf recenzi-
je. Da bi svi shvatili $to znaci simu-
lacija formule jedan i zasto to nije
vozacka igra kao svaka druga, npr.

kao serijal NFS... Formula jedan je
sport koji privlaci Siroke mase svo-
jim neponovljivim sarmom,
glamurom. Vozaci su uvijek
okruzeni pravim ljepoticama, u igri
je mnogo novca, ali novac nije
najvaznija stvar, nego atmosfera
koja se konstantno napaljuje sve do
pred start utrke. Taj trenutak kad se
gase crvena svjetla na semaforima
je neopisiv. Dvadesetak strojeva
nabrijanih do boli ucas stvori zavje-
su decibela prema kojoj se koncert
Motorheada (dokazano najglasniji
bend) c¢ini kao njezna uspavanka.
Vrlo je malo ljudi kojima pritom
ne zatitra srce i ne zastane dah
(naravno, prate li utrku uzivo s trib-
ina). Slusajuci nase TV komenta-
tore, ¢ovjek bi dobio dojam da se
taj sport sastoji od odabira guma i
pravilno odabrane taktike u bokso-
vima, a to nije ni priblizno tako. To
je sport koji se stastoji od mnostva
detalja. Uostalom, Michael
Schumacher je poznat po tome da
najbolje zna prilagoditi bolid uvjeti-
ma na stazi. On sjedne u formulu,

Pogled iz kokpita na jednu od najbrzih
staza - Hockenheim

U zaru horbe

odvozi |<rLig, vrati se u boks i kaze
promijenite to, to i to, ponovno
izade na stazu i popravi vrijeme za
dvije sekunde... Znaci, programeri
nam moraju prilikom proizvodnje
igre pokusati docarati taj svijet koji
se ne sastoji samo od voznje.
Upravo su po tome ove igre vrlo
posebne i zahtjevne za programere.
No, dobro, evo konacno i o igri.
Odmah nakon uvodne animacije
(nije losa, ali nije ni nista posebno)
nemalo sam se iznenadio vidjevsi
koliko je sucelje ostalo isto kao
prije, samo je graficki malo
izbrusenije. Nakon malo prckanja
po izbornicima i namjestanja opcija
naisao sam na prvu stvar koja me
razocarala: iako je igra licencirani
proizvod FlA-e, jedina je sezona
1998. Znaci, nema ovogodisnje
utrke u Indianapolisu, nema
Jaguara, niti BMW-a, a ni novih
vozaca. Dobro, istina, ¢ovjek se
potrudi pa sam promijeni sve
podatke, a staze koje nisu
ukljuc¢ene pokusa sam napraviti ili
ih downloada, ali opet - Steta.
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The show must go on

STO NUDE?

Kako zapoceti igru? Ako ste vec
prije igrali GP ili GP2, onda znate
postupak, sve je isto; ako niste,
onda prvo moZete odabrati
Quickrace koji vas automatski
postavlja na start utrke sa Sestom
(po defaultu) startnom pozicijom i
traje samo tri kruga. No da biste
zapravo zaigrali, treba ipak malo
viSe truda. SreCom, postoje razliciti
nivoi pa ako prvi put vozite simu-
laciju utrke, necete u prvom zavoju
zavrSiti u zidu uzmete |i Rookie
mod, ali da biste $to viSe uzivali u
igri, trebate izvjezbati svoje vozacko
umijece da biste s viemenom mogli
iskljuciti to vise pomagala. Tu
moZete birati izmedu automatskog
kocenja, kontrole dodavanja gasa,
liniju najbolje putanje itd. Sto je
nivo tezi, to je manje opcija koje
mozete ukljuciti. Jedina koju cak i
na najtezem nivou mozete ukljuditi
je kontrola dodavanja gasa. Trebat
¢e vam uistinu mnogo vjezbe da to
svladate, pogotovo po mokroj stazi.
Ako malo pozornije pogledate utrke
na televiziji, ¢ut cete kako se vozaci
sluze kratkim dodavanjima gasa da

bi u zavoju po kisi smirili auto. Kad
to svladate, svaka vam cast, tu se
najbolje vidi tko doista zna igrati.
Druga vrlo vazna stvar je kako cete
za koju stazu i za koje vremenske
uvjete pripremiti bolid. Na raspola-
ganju vam je brdo mogucnosti, a
auto je vrlo osjetljiv, primijetit Cete i
najmanju promjenu nagiba krilca ili
omjera kocnica/brzina, pa cak
mozete namjestati i diferencijal. Tu
mogucnost ima jos samo Grand Prix
Legends. U pravilnom reagiranju
bolida na sve promjene $to ste ih
napravili sigurno su pomogle infor-
macije koje su stizale iz Arrowsa s
kojim su programeri suradivali.
Samo sucelje zasluzuje biti
spomenuto jer se u njemu necete
izgubiti, a svaka vaznija opcija ima
info gumbic tako da ne morate stal-
no nesto traziti po manualu. Mada
ni to ne bi bio problem jer je
uistinu izvrstan i pregledan, sastoji
se ¢ak od 170 stranica gdje doista
mozete dodatno izbrusiti svoje
trka¢e umijece. Da ne dobijete krivi
dojam, prvi put kad upalite igru pa
dok ne pocnete voziti, nec¢e proci
ni pet minuta. To je vazno jer kome

_____GEOFF CRAMMOND |

Geoff Crammond programira igre vec vrlo dugo. Nakon $to je zavrSio simulaciju

letenja za Acornsoft pristao je raditi sim-
ulaciju Formule 3 Revs za BBC Micro-
computers. Prije toga nije bas pratio
motosport, ali se nakon te 1984. zagrijao
za nj i shvatio da ce jednom eventualno
napraviti i simulaciju Formule 1. No pus-
tio je da prode neko vrijeme, a kad je
Mansell osvojio svjetsko prvenstvo, prisli
su mu iz Microprosea i pitali hoce li
napraviti simulaciju F1, odgovor je bio
da, the rest is history.

Lap Time 0:00 Best Time 10:00.0

BRANDS HATCH

GRAHAM HILL BEND

STIRLINGS

~ F1GP

bi se igralo da prvo mora barem
pola sata izgubiti na postavke koje
ga ne zanimaju, nije li to bolje pre-
pustiti racunalu (automatic).

KAKO TO IZGLEDA

Sve je sredeno i moZete poceti voz-
iti. Prvo cete primijeti vrlo dobru
grafiku i da sve izgleda vrlo lijepo.
Pred igracem je sada naporan ras-
pored, od slobodnih treninga preko
kvalifikacija i warm upa do utrke.
Za tvrdokorne vozace i ljude koji
imaju mnogo slobodnog vremena
postoji mogucnost voznje treninga i
utrke u pravoj duzini, $to onda
poprili¢no traje, a nakon toga se
osjecate kao da vas je netko pre-
tukao (provjereno). Uglavnom,
najbolja stvar za iskusati graficki
engine je repriza. Pauzirajte igru i
stisnite "R". Bit ¢e vam na raspola-
ganju gomila kamera, pa i ona iz
perspektive gledatelja s tribina, no
reprizirat ¢e vam se samo posljed-
njih 20 sekunda, dok neke druge
igre danas najnormalnije prikazuju
reprizu cijele utrke. Druga stvar
koju cete primijetiti je, da iako
staze i priroda izgledaju odli¢no,

sami auti nisu napravljeni toliko
detaljno te kao da su prili¢no $lam-
pavo nalijepljeni na stazu. Jo$ jedna
primjedba na grafiku su
mehanicari. Najobicnija bitmap sta-
ticna grafika je danas ve¢ zastarjela
te su se trebali potruditi i barem ih
malo animirati. Zvuk koji vas prati
prilikom voznje nije lo3, ali je prob-
lem 3to svi bolidi imaju potpuno
jednak zvuk motora. Mozda bi bilo
najbolje sada spomenuti najveci
adut ove igre, a to je Al koji je jed-
nostavno odli¢an. Protivnici nece
raditi one glupe poteze koji znaju
jako iZivcirati igrace, ali ce se bori-
ti vrlo agresivno s vama za svaku
poziciju. A znaju i kalkulirati: ako
vide da nemaju 3anse, nece se
zabiti u vas jer bolje tri boda nego
nijedan. Zao mi je jedino $to
osobine rac¢unalnih vozaca nisu
uzete od pravih vozaca jer bi to
onda bilo jo§ zanimljivije. Igra
podrzava i multiplayer, onaj stan-
dardni gdje se izmjenjuju igraci za
istim racunalom, i LAN. Kad je
umreZena, igra se ne usporava i sve
radi u redu. Na sluzbenom siteu
igre kazu da svako racunalo mora

KOLOVOZ 2000. HACKER 45



RECENZIJE

imati svoj CD, ali je dovoljno da
prilikom pokretanja igre imate CD
u driveu, a kad se igra starta, izva-
dite ga i pokrenite je na drugom
stroju i tako redom.

IGRIVOST

Eh da, igrivost. Taj dio igre je

najvazniji jer sve drugo moze biti
ispolirano do savrienosti ali ako igra
nije igriva, nista od toga. Srecom,
ovdje se ne trebamo bojati
nedostatka igrivosti jer GP3 ne
samo da zadrzava nivo prethodnika,
nego ga malo i unapreduje. Prva
stvar koja pridonosi igrivosti i real-

Pa tamna strana ovoga sporta je Sto svako malo netko pogine. Dobro, uglavnom je danasnja formula

Posljednjih nekoliko godina najveéi konkurenti

nosti igre su kvarovi na motoru,
podvozju i svim drugim dijelovima
auta koji vas iznenada mogu snadi,
a onda ili morate odustati ili se
dobro namuciti da zavrsite utrku. To
se, naravno, moze dogoditi i vasim
protivnicima. Super je kad prilikom
bjesomucnog naganja s nekim prvo
vidite samo malo plamena, a onda
odjednom mnogo bijelog dima
pocne izlaziti iz njegovog motora. Ti
efekti su napravljeni odli¢no i uve-
like pridonose atmosferi¢nosti igre.
Druga stvar koja je napravljena jo3
vjernije su vremenski uvjeti. Prije
svakog treninga ili utrke pogledate

vremensku prognozu i postoji i
Sansa za kisu. Prilagodite auto
trenutacnim uvjetima na stazi koji
su takoder prikazani, po¢nete vozi-
ti, a nakon nekoliko krugova nebo
se pocne smrkavati kao pred pravu
kisu. Kad ona i po¢ne padati, ne
znaci da ce cijela staza biti mokra,
na nekim dijelovima moze ostati
potpuno suha, a onda je na vama
da odlucite je li potrebno mijenjati
gume ili ¢ete kao Rubens
Barrichello na nedavnoj utrci u
Hockenheimu ostati na onima za
suho i tako doéi do pobjede, sto je
vrlo tesko. A kad kisa prestane

TAMNA STRANA

Ovako se nis ne vidi

Ovdje se vidi suhi trag

Obratite pozornost na odraz u vodi

padati, staza se pocinje susiti, i to
najbrze po onoj idealnoj putaniji,
kojom svi voze. Tada trebate paziti
jer ¢e vam se kisne gume poceti
zagrijavati, a kad se pregriju, nece
vise dobro drzati. Hladiti ih moZzete
tako da skrenete na dio staze na
kojem ima vide vode. Ovo je
stvarno vrhunski napravljeno. A sja-
jno i izgleda, stvarno se dobij
dojam da je sve mokro. Sto se tice
same fizike u igri, ona je dobra, ali
bi mogla biti i bolja, no dobra je
vijest za ljude koji su bili dobri
vozaci u GP2 da ¢e i ovdje veé
nakon malo vjezbe biti jednako

mnogo sigurnija nego prije desetak godina. Nesrece znaju biti i spektakularne i tragi¢ne. No to je
jednostavno dio tog sporta, i to pilote formule jedan pretvara u moderne gladijatore. A ljudi to vole.

Evo nekih primjera pa uzivajte.
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Pogled na reprizu

tako dobri.

Eto, dodosmo i do posljednjeg
paragrafa i Sto reci zakljucno? Prije
svega da je Grand Prix 3 dobra igra.
No, odli¢nu ocjenu, koju bi nedvo-
jbeno zasluzio, unistavaju mu neke
od ovih stvari. Igra je puna bugova,
svako malo ¢e vam u daljini na
pola sekunde nestati npr. tribina pa
se ponovno pokazati. Teksture
opcenito znaju malo "zaplivati". Veé
sam spomenuo da su mehanicari
vrlo zastarjeli. Tu se zapravo krije
najvedi problem ove igre. Naime,
ona je zapravo unaprijedena (jako

izbrusena i ispolirana) inacica prve
igre, tj. Formula One Grand Prixa.
Sve bi to bilo u redu da neke stvari
jo$ uvijek ne izgledaju kao da je
igra radena "93. za DOS. Na dosta
mjesta cete naci takve primjere. Tu
je jos jedan bug u animaciji: pri
izlasku iz boksa obratite pozornost
na aute pokraj kojih prolazite, vid-
jet ¢ete da nisu na zemlji nego
malo u zraku, a mehanicari pokraj
njih se micu paralelno s vama, i to
izgleda uistinu loge. Isto tako,
ograniceni ste na 25fps, a to nije
moralo biti tako. Takoder je Steta

AR

sanNanIENE

Kasno koéenje prije ostrog zavoja

§to nije ukljucen multiplayer preko
Interneta. No s druge strane,
ukljucen je force feedback, i to je
dobra stvar. Ali kada se sve doda i
oduzme te usporedi s GP2, dolazi
se do zakljucka da, osim
poboljsane grafike (da, igra
podrzava 3D hardversko ubrzanje) i
odli¢nih vremenskih uvjeta, ne
nudi nista novo. Ima stvari koje
jednostavno izgledaju kao da igra
jos nije zavrSena nego je izdana
prije vremena, $to ostavlja mjesta
spekulacijama da je izdana samo
kao odredeni preview Grand Prixa 4

koji je, ako se ne varam, i najavljen
za iduéu godinu. Sve u svemu,
zacijelo ¢e naci svoju publiku, ali,
nazalost, moram ustvrditi da je EA
Sportsova F1 2000 ipak bolja i, ako
nista drugo, zavrdenija igra. 4
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RECENZIJE

Revolucija se nastavlja!

DARK
REIG

Koji je najbolji SF 3D RTS do danasnjeg dana? Earth 2150 ili pak Ground Control? Procitajte
tekst i ponovno razmislite!

Kresimir Laus N IJE li prekrasno pro-
RTINS on i BT T i ' ™ matrati djecu

30 PODRSKA

A8 HACKER KOLOVOZ 2000

kako se postupno i polako razvi-
jaju u zrele i odrasle osobe? Nije
li jos slade buljiti u malo mace
za koje znate da nece jos dugo
ostati takvo nego ce i ono jedno-
ga dana izrasti u olinjalog, ali
zato potpuno sposobnog i nezav-
isnog macora? Na sto ciljam i

kakve to ima veze s temama koji-
ma se bavimo na ovim stranica-
ma?

Ima i te kakve jer je kao i pro-
matranje bioloskog razvoja jednako
tako zanimljivo pratiti i onaj nezivi -
ili barem s iluzijom Zivog - virtualni!
Svaki digitalno-igraci zanr morao je
proci kroz katarzu svog vlastitog
sazrijevanja i stjecanja potpune afir-

macije kod nas igraca, a dokaze
mojoj tvrdnji moZete potraZiti i na
stranicama ovog ¢asopisa. Doista,
sjetite se samo evolucije FPS-a, od
stidljivih Wolfenstain pocetaka
preko nesto nadobudnijeg Dooma i
konac¢no samoga Quakea koji j
jednom za svagda ucrtao smjernice
buduceg razvoja. Istu su stvar prosle
i strategije u stvarnom vremenu,
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Pogledajte sto radi dalekometno topnistvo

Vruce snajperistkinje na jos vruéem
pijesku

pocevsi sa sad ve¢ odavno poko-
jnom Dinom 2, a onda su se preko
praoca, C&C-a, razvile u svoj
danasnji Tiberiun Sun vrhunac. No,
kad se iz klasicne 2D grafike preslo
u moderniji 3D izric¢aj, evolucija je
morala poceti iznova. Bez obzira na
sve tekovine 2D uradaka, promjena
medija" nije prosla bezbolno nego
kroz porodajnu agoniju brojnih pro-
masaja, i to u vidu svima nam poz-
natih idiotskih kamera, prejednos-
tavnih poligonalnih jedinica, losih
sucelja i tako unedogled. No, kako
svaki pocetak ima svoj kraj, tako ni
ovaj nece ostati bez svog sretnog
zavréetka jer - Cini se - da Ce igra
Dark Reign 2 svojim jedinstvenim
adaptacijama klasi¢nih RTS vrijed-
nosti u 3D sucelje postati zvijezda
vodilja u tom novom Zzanru i uzor
novim generacijamal

Pogieda]té samo ove prekrasne odsjaje
svijetlecih metaka

SPACE OPERA

Na samom pocetku, poglavito
sudeci po prici, igra ne ostavlja neki
blistav dojam jer se oslanja na tip-
icnu i vrlo iskliSeiziranu SF osnovicu
videnu ve¢ nebrojeno puta. Da bi
stvar bila jos smjesnija, fabulu DR2
mogli bismo proglasiti sijamskom
blizankom one iz Eartha 2150 jer su
tako sli¢ne da je to gotovo bolno.
Naime, ako se sjecata, u Earthu
2150 planetarni je rat poceo nakon
otkri¢a da Zemlja juri u smrtonosni
zagrljaj Sunca, dok je ovdje rije¢ o
nadolaze¢em kataklizmi¢kom potre-
su koji ¢e imati jednako lijepe
ucinke poput susreta s vru¢om
koronom. Glavna je razlika tek u
tome da je ovdje rije¢ o srazu samo
dviju sukobljenih strana, Jovian
Detencion Authorityja (JDA) i divljih
Sprawlersa. Prva je zapravo tipi¢na

Znam da vam polako postajem dosadan time $to u svakoj recenziji 3D RTS-a
vadim slike za ilustraciju ponasanja kamere, no to je doista jedan od najbitnijih

elemenata igre, stoga ga nisam mogao izbjeci ni ovaj put. Ono po ¢emu se DR2
razlikuje od svih ostalih igara su predefinirani stupnjevi zuma i kuta pogleda
rasporedeni na tipkama od F1 do F6. Zamislite samo kako je lako doéi do najbo-
ljeg kuta koji vam trenutacno treba jer vas od njega dijeli tek jedan pritisak na
tipku,.a ne hrvanje s PC glodavcem. Stoga se tijekom kakvog opasnijeg napade
ili borbe tipkom F6 moZete vinuti u visine i voditi situaciju iz tog vrlo preglednog
pogleda, a kad se stvari malo stisaju, jo3 se lakSe (F1) moZete spustiti na per-
spektivu samog vojnika na bojidtu i promatrati tako borbu! Takoder, pritiskom
na tipku "f" ulazite u freelook mod u kojem ba3 kao u obiénom FPS-u misem
Sarate pogledom po cijelom vertikalno-horizontalnom polju u 360 stupnjeva.
Kakvu pak to kontrolu i preglednost omogucava osjetit cete tek iz same igre jer
taj stupanj slobode i PAMETI, nazalost, jo$ nigdje nije bio viden, jedino mu se
mozda tek priblizio Ground Control. Prema tome, upravo su i ove slike u u
okviru izvadene uporabom tih fenomenalnih kontrola kamere koja, ba$ poput
ostatka sucelja, jednostavano blista i postavlja ovu igru daleko iznad konkuren-

Kad biste ovo vidjeli uzivo, ostali biste bez daha! Pogledajte samo ovaj splet pre-

glednosti i fenomenalne detaljnosti...

Zwuc€i izlizano, ali ovakvu grafiku
niste jos nigdje vidjeli!

oligarhijska sila jednog antiutopi-
jskog drustva gdje je sve podredeno
razvoju tehnologije i ¢vrste
drustvene stege, dok je druga pak
nesto neobuzdanija i razjedinjenija
zvjercad neugodnih higijenskih
navika, ali zato vec¢ih moralnih vri-
jednosti. Jasno, kad je vrag odnio
salu, Sprawlersi se, ponukani
nadolaze¢im zemljotresom, kon-
acno ujedinjuju u borbi protiv
zajednickog neprijatelja, JDA-a, jer
je vremena za bijeg ostalo vrlo
malo. Ono 3to je u svemu tome
donekle zanimljivo je to to je
doti¢na storija zapravo prequel prici
iz Dark Reigna 1, slijed uzroka i
posljedica koji ¢e dovesti do
buduceg meduzvjezdanog rata.
Dakle, nesto poput racunalne
inacice Epizode 1 koja opisuje
svima nam ve¢ znanu i prozvakanu
buduénost. lako, kao to vidite,
sama prica nema neku estetsku vri-
jednost i dubinu, mora se priznati

da se i iz ponudenog izvuklo
mnogo! Naime, dvije su frakcije
kreirane u vrlo razli¢itom svjetlu,
pocevsi od samih uvodnih animacija
preko govora i zvu¢nih efekata
briefinga pa do znacajnih razlika u
samom srcu takti¢ckog manevriranja.
Stoga cete nakon igranja na jednoj
strani biti ponukani vidjeti kako ¢e
se stvari odvijati kad ih gledate iz
perspektive one druge, $to je vrlo
lijepo zamisljeno jer igru ¢ini razno-
likijom i dugovje¢nijom. Osim toga,
lijepo je znati da mozZete zaigrati na
strani totalno bezdusnog i moralno
hladnog smeca (JDA) ili pak pomoci
nesto neotesanijim, ali zato moralno
Cistim Sprawlersima. No, ono $to ¢e
vas doista razdrmati i impresionirati
nece biti spomenuto celofansko
pakiranje u vidu lijepih slika i
krasne glazbe pri ucitavanju nivoa,
nego onaj trenutak kad prvi put
ugledate graficke ljepote iz samog
srca te prekrasne igre!
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Na ciju cete stranu stati, hocete li se
prikljuciti silama dobra ili zla?
Odluka je samo na vama, no bilo kako
bilo, zacijelo cete uzivati komandira-
judi jednima i drugima jer se strane
poprili¢no razlikuju, i to ne samo u
grafici i zvuku nego i u jedinicama i
taktikama koje zahtijevaju. Ipak, sve
je vrlo lijepo izbalansirano tako da
nijedna strana nece imati pocetnu
prednost niti nekakvu superjedinicu
¢ijim bi mahnitim Stancanjem i
koristenjem satrla onu drugu.

Izhor je vas!

B0 HACKER KOLOVOZ 2000.

CELJUST DO PODA
Dark Reign 2 donosi jednostavno
najbolju grafiku IKAD videnu u jed-
noj strategiji u stvarnom vremenu!!!
Tako je, zaboravite na svoje
dojuceradnje zablude o Ground
Controlovoj ljepoti jer ¢e vas ovo
¢udo natjerati da se u nj zaljubite
na prvi pogled. Od ¢ega poceti?
Od prekrasnog vektorskog reljefa
koji na trenutke izgleda kao onaj
Voxelski, sa svim svojim mekanim
bregovima i dolovima, kanjonima i
usjecima, vijugavim cestama i stazi-
cama? Treba li spomenuti one
pitoreskne rijeke i jezera koje 3ara-
ju krajolik i na svojoj staklastoj
povrsini odrazavaju nebo ili pak
spremno docekuju kiSne kapi koje
sviraju po napetoj vodi? Ili se osvr-
nuti na prekrasnu uporabu pri-
marnih boja koja odise zelenkas-
tim, plavicastim i crvenkastim
tonovima, ¢ime u cijelosti ubija svu
monotoniju i pastelnu dosadu?
Trebam i pak Sto reci i o svjetlos-
nim efektima koji se ne ograni¢ava-
ju na Sarene ekplozije prepune ces-
tica nego svojom jedinstveno$cu
vjerno docaravaju laserske zrake,
energetska oruzja i tesko
naoruzanje? Doista, trebam li
uopce o tome govoriti ili mi je pak
pametnije uputiti vas da slinite (ako
vec niste razmocili papir) po slika-

Kad zatreha, u pomo¢ pris

Pri svakom napadu prvo im skrsite fik-
snu obranu

ma na ovoj stranici i razmisljate o
tome kako Cete, procitavsi tekst,
odjuriti iz sobe po svoj primjerak
DR2? Ah, lirske i divote i uzitka!
No znate §to, bez obzira na sve
procitane i otisnute divote, sve je
moglo oti¢i k vragu da se nije pazi-
lo na, na, hajde recite, tako je -
kameru! Jer $to bi vam vrijedila
krasna grafika ako bi snalaZenje
kroz sve ljepote koje kreira bilo
bolno i konfuzno kao u gomili igara
tog tipa. Ali ne, ba$ poput samih
tehnikalija, i kamera je blistavi
vrhunac evolucijskog razvoja jer po
prvi put omogucava potpuno intu-
itivnu slobodu pokreta i pogleda.
No da ne trosim previse rijeci,
bacite oko na okvir i ondje saznajte
sve detalje. Jo$ jedan moment koji
je znao tako perfidno unistiti bro-
jne RTS-ove bilo je samo sucelje,
no Dark Reignovo je na prilicno
zavidnoj razini jer, kao prvo i
0snovno, ne zauzima previse pros-
tora na ekranu te time ne ometa ni
igranje (sjetite se samo one gadosti
iz Force Commandera). Osim toga,
razbijeno je u manje logicke
odjeljke i funkcionira savreno intu-
itivno. Mala diskretna karta pomoci
¢e vam da u svakom trenutku
savrseno dobro znate gdje ste, a ni
ostali elementi nece razocarati.
Posebno je dojmljiv svojevrsan

tize Siroki pogled

B en
{ =

Set Rally
Pause
Power Down
Recycle

Zracne jedinice odigrat ¢e vainu ulngu

taskbar na donjem dijelu ekrana
gdje se nalaze ikonice vasih
osnovnih tvornica iz kojeg mozete
bez vracanja u samu bazu lako i
bezbolno naruciti sav potreban
ratni hardveraj. O odredivaniju
ishodisne tocke vasih friskih
bojovnika i njihovom redanju u
narudzbi nije potrebno ni govoriti,
no vazno je spomenuti prilicno
zanimljiv waypoint sustav. On ovaj
put nije vezan za odredene trupe
nego se moze kreirati nezavisno od
njih te se poslije pridodati bilo
kojoj jedinici koja ¢e poslusno
pratiti njegovu rutu. Nadalje, igra
obiluje kraticama na tipkovnici
pomocu kojih grupirate vojnike,
brzo se pomicete po karti, izdajete
defenzivne i ofanzivne naredbe,
mijenjate formacije itd. Sve u
svemu, vrlo solidno i prijateljski. No
sve $to ste dosad procitali tek je
temelj za samo igranje koje je, bas
poput ostatka igre, upecatljivo, ali i
jednostavno i nepretenciozno.

CONSTUCTION
COMPLETED (AGAIN!)

Spomenuta nepretencioznost vidi
se iz samog nacina skupljanja resur-
sa i izgradnje baze, koji je vrlo
lagan i gotovo identi¢an onome u
C&C-u. Naime, jedini je resurs
mineral Thaleon kojeg skupljate
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Pbrekrasni pirotehnicki efekti

dobrim starim harvesterima te ga
potom u obliku nov¢anih jedinica
koristite za izgradnju i odrzavanje
svoje udarne sile. Nadalje, broj
struktura koje mozete izgraditi nije
prevelik, rije¢ je samo o 7 do 10
jasno definiranih tipova poput
komandog sredista, baraka, tvor-
nice mehaniziranih trupa, obrane
baze, struktura za popravak i sl.,
¢ime se itekako dobilo na
privlacnosti cijele igre jer su ele-
gantno izbjegnuta moguca kompli-
ciranja i mikromenadzment svakog
zamislivog i nezamislivog detalj¢ica
(sjetite se Eartha 2150).
Funkcionalnost i igrivost su stoga
izbile u prvi plan te se bez imalo
mudrovanja moze ustvrditi da se
igra razvija po dobro znanom
nacelu: skupi resurse, utvrdi bazu,
razvij tehnolosko drvo, napravi
vojsku i pobijedi! No kako bi utiali
fanatike kojima se tako 'jednosta-
van" nacin gadi, autori su ubacili
nekoliko zacina koji ¢e svemu dati
nesto drugacije, dinamicnije nali¢-
je. Prvo i osnovno je da ovdje nece
i ne moze biti tank rusha, i to iz
dva jednostavna razloga. Prvi je
efektan plafon broja jedinica koji
je, vierujem, prili¢no
samorazumljiv, dok je drugi nesto
indirektnije i perfidnije naravi.
Naime, resursa nikad dosta jer se
Thaleon brzo skuplja i jo3 brze trogi
na prili¢no skupe strukture i jos
skuplje zgrade. Stoga je stvaranje
neke masovnije napadacke vojske
izvan pameti jer onda neceti imati
dovoljno love da utvrdite bazu,
Cime Cete si priustiti brz i neslavan
poraz. Prema tome, Thaleonom je
potrebno pametno raspolagati i
podjednako ga trogiti kako za

Plotuni vrelih raketa koji lete prema
neprijateljskoj bazi

ofanzivne, tako i za defanzivne
ratne napore jer jedno bez dru-
goga ne ide. Isto tako, taj ¢e vas
pristup natjerati da viSe cijenite
svoje skupe trupe te ih koristite
samo za promisljene i razradene
napade u kojima ¢e imati barem
minimalnu 3ansu preZivjeti.

TENKOVI, BRODOVLIJE
1 PRASINARI

Kad smo vec¢ kod jedinica, valja
reci da ih, ba$ poput gradevina,
nema mnogo vrsta, no i ono sto
je ponudeno i vise je nego
dovoljno za raznovrsne takticke
manevre i nadmudrivanja. Naime,
svaka jedinica (kopnena, zracna,
pomorska) ima svoju specifi¢nu
svrhu i namjenu prepunu pred-
nosti i nedostataka. Sto vam,
dakle, vrijedi napad s 20 scorpion
tenkova ako vas na ulazu u nepri-
jateljsku bazu presretne Sacica
momaka s raketnim rancima i
potpuno zatre svaki trag vasih
tenkova koji ne mogu pucati u
zrak? Sto vam vrijedi dalekomet-
no topnistvo koje bez odgovara-
juce snajperske podrske ne vidi ni
prst pred nosom te se, da bi
zapocelo razaranje, mora
pribliZiti na domet neprijatelju
(nakon toga znate Sto slijedi). Kao
$to vidite, sve one specifi¢ne
prednosti i mane dobro vam poz-
nate iz slicnih 2D RTS igara poput
Starcrafta, TS-a i sli¢nih konac¢no
su na dostojan nacin implementi-
rane u jedno cistokrvno 3D
okruzje. Takoder valja re¢i da
neke jedinice posjeduju i neka
specijalna svojstva koje bi u fan-
tazijskim taktikama nazvali magi-
jama, te Ce i njima zaciniti ionako

; PLJE...

Prvo Sto me zacudilo dobivsi DR2 na recenziju bila je ¢injenica da igra dolazi
samo na jednom CD-u. Razlog toj ekonomicnosti je i taj $to DR2 ne vrvi preren-
deriranim animacijama koje Zderu prostor na CD-u nego se sve odvija u enginu
same igre, cime je dobiveno na kontinuitetu jer ovdje nema razlike izmedu pre-
divnih animacija i suhoparne igre, $to je bio cest slucaj u sli¢nim proizvodima.
Uostalom, ¢ini se da se stoga viSe pozornosti posvetilo odlicnom zvuku i
prekrasnim audio CD trackovima, $to u konacnici vise pridonosi cjelokupnoj

atmosferi nego sva sila FMV filmica.

Nije AVI, Quick time ili MPEG nego animacijski engine iz same igre

Jednostavnost i lakoéa uporabe dié€i
svaki detalj ove igre

napetostima i izazovima bogatu
igru. Lijepo je i to Sto se jedinice,
ovisno kojoj frakciji pripadaju,
razlikuju kako zvuc¢no-graficki,
tako i igracki- funkcionalno, ali
su, uza sve diferencijacije, cijele
vojske i dalje uspjele zadrzati nev-
jerojatnu ravnotezu snaga. Prema
tome, neka vam ne bude Zao $to
se DR 2 ne dici varijetetom trupa
iz kakvog Total Anihilationa jer je
mozda bolje imati broj¢ano
manje, ali kvalitativno razradenije
i prefinjenije borce. Kao dodatni
argument tom pristupu navodim i
takozvanu smart tactics tehnologi-
ju koja je zapravo naredbeni sus-
tav ponasanja vasih trupa.
Pravilnom uporabom tog izborni-
ka nikad vam se, primjerice, vise
nece dogoditi da vam koja budala
odluta za kakvim neprijateljskim
vojnikom jer ga defend naredbom
mozZete prikovati za mjesto i
narediti mu da puca samo po
onima koji mu se priblize na
puskomet. Zbog svega toga samo
je igranje Cisti uzitak - pomoci
opisanih kontrola sve specifi¢nosti
vadih trupa mozete uporabiti na
optimalan takticki nacin i osigurati
si jo$ jednu pobjedu koja ¢e biti
popracena odgovarajuc¢om real-
time animacijom! Ipak, ni Dark
Reign 2 nije savréena igra, $to se
poglavito ocituje u prilicno bedas-
tom nalazenju ceste - skupina
tenkova u kakvom uzem kanjonu
nemali ¢e vas broj puta potpuno
zbuniti i tako stvoriti prometni
Cep. Ni umjetna inteligencija nije
bas blistava, prije bismo je mogli
opisati tek prosje¢nom. Srecom,
autori najavljuju patch koji ¢e
ubrzo rijesiti barem neke od tih

problema. No, malo ozbiljnija
zamjerka koja se nece ba$ lako
izbjeci je Dark Reignova donekle
velika hardverska zahtjevnost koja
¢e neke onemoguciti da uzivaju u
svoj njegovoj ljepoti. Ipak, brojn-
im prilagodbama grafickih postav-
ki moguce je ponesto ublaziti tu
nevolju, no ¢ak ce i tada u nekim
masovnijim borbama igra zakaslju-
cati na nesto slabijim konfiguraci-
jama. No bez obzira na to, Dark
Reign 2 mirne duse mogu progla-
siti najboljom 3D akcijskom tak-
tikom do danasdnjeg dana jer c¢e
svojim brojnim unapredenjima
zanra konacno izbrisati razliku
izmedu nesto jednostavnijih, ali
zato graficki siromasnijh 2D RTS-
ova i (dosad) mnogo spetljanijih,
ali zato impresivnijih 3D grafickih
ekstravagancija. DR2 se moZda
nece svidjeti mikromenadzment
fanaticima, ali ako ste normalan i
zdrav igrac koji od igre trazi blis-
tavu ljepotu, prijateljsko sucelje i
obilatu dozu takti¢ne napetosti i
zabave, s Dark Reignom 2 ne
mozete nikako pogrijesiti! O mul-
typlayu da i ne govorim!!! Kupite
DR2! Odmah! Jo§ danas! 4

ALTERNATIVNO
TIBERIUN SUN

Sto, dovraga, 0 ovome jo§ mozemo reci?!
EARTH 2150

Procitajte opis u proSlome broju.

Najbolje od najho-
ljeg. Tocka.

%
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MUHlPLﬂYER lan, modem, Interne{

SHOGO: M.A.D.

Malo Eistokrvne robot-Sora mange. Ova je igra
prva koristila LithTech 3D engine.
QUAKE3 ARENA

Jos uvijek za tronom 3D shootera u nasoj
knjizi...

B2 HACKER KOLOVOZ 2000.

Jedna posve holesna igra. . .

KIiSS PSYCHO CIRCUS
THE NIGHTMARE CHILD

Za sve ljubitelje Zzestokog Kissovog zvuka? Ne bas...

Zlokobni klauni, nabruseni dizaci tegova, i sve to u nekakvoj zloj cirkuskoj atmosferi

se definitivno uvjerio: diza-

jnerima ponestaje maste. Ili
se zamisli za igre radaju u
bolesnim umovima? A svi zele
biti originalni. I ova je igra origi-
nalna na svoj originalni nacin.
Steta $to taj nacin nije bas pre-
vise igriv. Ni normalan.

Ukratko, rijec je o jednom vrlo
¢udnom shooteru iz prvog lica.
Procitajte kako smo ga mi dozivjeli,
mozda vas privuce bas kao $to je
nas odbio...

PRICA

Prica ove igre dugackog i nepamtljivog
imena zapocinje negdje na granici sna
i jave. Bolje re¢i, nocne more i jave. U
nekakvoj cudnoj zemlji gdje cetiri bica
stara kao prostor u kojem Zive

Igrajuéi ovu igru, u jedno sam

odrzavaju ravnotezu svemira. Oni su
odlucivali o sudbinama — istodobno su
bili dobro i zlo, svjetlo i tama. A onda
je nesto stalo izmedu njihove sloge.
Ravnoteza je poljuljana. Kaos je nastu-
pio. Nadam se da ste potpuno zbu-
njeni. Ako jeste, onda mi je uspjelo
docarati osjecaj $to ga usaduje ova
poluigra kad je pocnete igrati. Tko tu
pije, a tko placa, ne zna se. Samo je
sigurno da ste vi u ulozi ¢lana
nekakvog Kiss-wannabe benda koji
skuplja oruzje i sjecka i pali neka od
najruznijih i najnemastovitijih 3D
stvorenja Sto su ih poligoni ikada tre-
bali predstavljati u 3D shooterima.
Ako vas pocetna konfuzija, blesa-
va prica, ili jednostavno averzija
prema glupim metal-bendovima (Kiss
su metalci, kaj ne?) ne otjera od igre,
mozda se malo i zakacite i odigrate

koji nivo. Ima tu mnogo razlicitih
snaznih, snaznijih i onih malo manje
snaznih oruzja, zgodnih poboljsanja i
pojacanja i, naravno, vec prije
spomenutih nakaza koje samo dolaze
i dolaze na vas. Ponekad ¢e vam se na
ekranu nadi po dvadesetak bestija.
Srecom, iste su modelirane iz mini-
malnog dijela poligona tako da ne
dolazi do usporenja. Igra je podijelje-
na u nekoliko dijelova, a u svakome
vodite po jednog ¢lana Kiss-wannabe
polupropalog barskog benda Wicked
Jester (Opaka luda). Dakle, vodite njih
Cetvoricu kroz nivoe. Svakom od njih
pripada skupina nivoa koja kao
osnovni motiv ima jedan od cetiriju
“osnovnih elemenata” - vodu, zemlju,
zrak, vatru, prezgodnu Milu
Jovovich...upsss... i kulminira borbom
s veeelikim bossom. Kroz nivo skuplja-




Na ekranu se zna naci dvadesetak...

>

Konacno malo mastovitiji neprijatelj

te nekakve dijelove oklopa koji vam
onda na kraju nivoa pomazu poraziti
vrhovnog gada. Uglavnom, kad ih sve
skupite — &titnike za ruke, cizme,
vestu, masku itd. - vas lik ¢e izgledom
odgovarati odredenom ¢lanu Kissa.
Ajme. Ajme. Glupe li igre... Konacni
cilj u igri, koji jednostavno nismo
mogli doseci zbog njene gluposti, je
ubiti Nightmare Child, nekakvu
reinkarnaciju drevnog tiranina ili tako
necega. Kroz cijelu igru ¢e vas voditi
vaSa vjerna pomagacica, ciganusa,
madame Raven.

Svaki od ¢lanova benda koje
vodite — Elders, pocinje igru s jedin-
stvenim oruzjem. Starbearer koristi
golemu kombinaciju scmitara i klin-
gonskog batletha, dok Beast King ima
goleme pandZe inspirirane
Wolverineom iz X-mana. Napredujudi,
dobivate sve vise mastovitog i
razornog oruzja - primjerice varijaciju
na mitraljez nazvanu Zero Cannon,
Magma cannon kopiju sa¢marice..., a
jedina prava novina su vrhunska
posebna oruzja kojima je streljivo
totalno ograniceno, ali zato ubijaju sve
u vidiku na krajnje mastovit nacin, ako
smijem dodati. Posebno dobra stvar je
bi¢ koji mozete koristiti za milovanje
neprijatelja, ali i za izvodenje penjanja

Lok

Za pohvaliti su jedino cesticni efekti

4 \ “h" .
- i A A
...a ponekad i stotinjak neprijatelja

o5 °

Kroz ovo ¢udo dolaze svi oni neprijatelji

i skokova na zidove, kojih se ni
Indiana Jones ne bi posramio.
Posebno simpati¢ne su tempirane
bombice — Jack-IN-The-Box i diaman-
toliki objekti koji vas ubrzaju nakon
sto ih pokupite.

Dizajn igre, kao i nivoa, uvelike
nas je podsjetio na prve valove 3D
shootera. Upravo one gdje su prica i
atmosfera zauzimali sporedno mjesto,
a glavnu je ulogu imalo neprestano
sjeckanje i mljevenje vala za valom
neprijatelja. Vrlo slicno DOOM-u.
Vjerujem da ¢e se to mnogima i svid-
jeti, jer zahtijeva minimalno mozga.
Na vama je jedino da poubijate sve
§to bude poslano na vas i da izmedu
tocke A i tocke B izmasakrirate Sto
vise poligona te, tek toliko da pres-
jecete razdoblja izmedu sjeckanja,
potegnete polugu-dvije koje vam
otvaraju vrata ili na neki drugi nacin
otvaraju put do tocke B. Zgodno ako
vas muce no¢ne more i ova vam igra
sluzi kao lijek u kojem nabijate zle
klaune i babe koje vas gadaju svojim
salom. (Oh, daaa i tako glupih nepri-
jatelja ova igra ima...). U najvise
slucajeva topovsko vam meso glume
stanovite Headless kreature i nekakve
kombinacije psa i t-rexa koje rigaju
vatru nazvane grunt. Nivoi su ih pre-

Tek toliko da dobijete u izvjesnoj mjeri dojam koliko su dizajneri kreatura koje
anihilirate bili bolesni, opisujemo vam dvije, nama najgrotesknije. Tu je odvrat-
na Fat Lady, i samo joj ime govori da je rijec o debeloj babuskari. E, sad ona, da
bi kontrirala vaSem oruzju, ne koristi neke konvencionalne alatke nego baca
odbijajuce komade sala prema vama!? Drugi po grotesknosti, ali ipak malo
ozbiljniji protivnik je Arachniclown, svojevrsna kombinacija pauka i “zlog klau-
na”. Tijelo mu je paukovo, glava i torzo klaunski. Ima naostrene zube, kon-
stantno vam upucuje “zao pogled”™ i na daleko vas przi svojim dvostrukim

munjama.

Igra je precesto pretamna, tako da
treba ili jako korigirati gamu, ili totalno
pojacati brightness na monitoru

puni jer unutra ulaze preko nekakvih
portala koje je pametno naci i unistiti.
Kako napreduijete kroz nivoe, sve ih je
vise i vide, i to jako brzo postane
zamorno. Zna ih se pojaviti i dvade-
setak odjednom na ekranu. No, naj-
napornije od svega je $to je po
nivoima rasporedeno premalo streljiva
za vasa mastovita oruzja tako ¢e vam
se Cesto dogoditi da val za valom
bestija morate sjeckati svojim macem,
umjesto mastovitih, razornih i bez
sreljiva neuporabljivih oruzja.

TEHNICKA STRANA

S tehnicke strane ova igra djeluje zas-
tarjelo samo nekoliko mjeseci. Pogoni
je nabrijani Monolithov LithTech 3D
engine, poznat vam iz odli¢cne manga
razbijacine SHOCO: Mobile Armor
Division ili Blooda 2. Teksture su pre-
male i bez detalja usporedimo i ih,
recimo, s onima u Quakeu 3. Ni
detaljnost 3D objekata nije bas na visi-
ni. Imajte na umu da je pred izlaskom
druga inkarnacija LithTecha i da je ova
koristena u Kissu tek ekvivalentna, ako
ne i losija, Quake 2 engineu. Ipak,
dizajneri nivoa su iste prili¢no zasare-
nili, tako da vizualno izgledaju kompli-
ciraniji i bogatiji negoli stvarno jesu.
Na danasnjem hardveru engine je izn-
imno brz i modi Cete s jacim
Celeronom i TNT2 ili jacom karticom
odigrati cijelu igru u 1600x1200,

Detaljnost je postignhta koristenjem
mnogih tekstura, a ne modela bogatih
poligonima, Sto je steta u doba T&L-a

nazalost samo u 16 bpp, jer je iz igre
u cijelosti isklju¢ena 32 bpp boja.
Zasto, ne znamo. Znamo samo da
doti¢no ogranicenje ne namece
LithTech jer smo SHOGO bez proble-
ma cijeli odigrali u 32 bpp. Prate¢i art-
work uz igru iznimno je dobar.
Ljubitelji Kissa, ako takvi jos postoje,
nece uzivati u njihovoj glazbi jer se
pokazalo da su prava na koristenje nji-
hovih stvari u igri jos uvijek preskupa
za komercijalnu isplativost takvog zah-
vata u igri ovakvog profila.

KISS Psycho Circus: The
Nightmare Child nije loza igra. Stovise,
vrlo je doradena i bez vidljivih bugo-
va. Ipak, nije nam se ni najmanje svid-
jela, niti nas navukla na igranje.

JESTE LI ZNALI?

Third Law Interactive, koji je
napravio ovu poluigru, osnovali su
bjegunci iz tima koji je radio
Daikatanu. Mozda bi im ¢ak bilo
bolje da su ostali s Romerom...
barem je kod Daikatane sva sramota
pala drito na njegova leda. 4

Tehnicka je izvedba
jos i prolazna, ali je
igrivost, bas kao i
sadrzaj cijele igre,
groteskna

%
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Neistrijebivi i nepobjedivi napasnici

EMPIRE OF
THE ANTZ

Tko danas voli mrave? A i kad cujete tu rije¢, obi¢no je povezana s vikom i nervozom zbog
nemogucnosti njihovog istjerivanja iz vase kuhinje ili, jo$ gore, cijelog stana. No, kad ih malo bolje
pogledate, nisu oni ni tako losi, a da ih malo bolje upoznate, pomo¢i ée vam ova igra. Tko zna,
mozda postanete ljubitelj i uzgajatelj mrava na livadi!?

Tko mu je kriv, nije se morao penjati i sliniti po nasem mravinjaku

Domagoj Vrazié TK bi rekao da ce se
R = ST o D e uopce ikad raditi
_ igre o mravima, no Cini se da je

danas trend ne samo napraviti

dobru igru s lijepom grafikom,
odli¢nim zvukom, neunistivim Al-
om..., nego i promijeniti ve¢
dosadne i cesto ponavljane price i
okruzja u njima. Da bi to ucinili,
programeri moraju posegnuti za

Microids Entertainment
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dosad netaknutim i neiskoristen-
im temama, a u ovom slucaju to
Su upravo mravi.

Mnoge ¢e vec i sam naslov
odvratiti da barem na tren pogledaju
igru, dok e neke vjerojatno popril-
i¢no zainteresirati i, vjerujte nam,
nece se razocarati. Igra predstavlja
real-time simulaciju, radenu prema
knjizi nama viSe-manje poznatog (ili

uopce nepoznatog) Michaela
Werbera koja je do danas prodana u
vise od 3 milijuna primjeraka - fasci-
nantno! Ona vrlo realisti¢no simulira
Zivot mrava u mravinjaku, ali i nji-
hovu borbu za prosirenje teritorija
tako da vam uopce nece biti dosad-
no dok je igrate. Sve u svemu, zvuci
vrlo zabavno, a kad se zabava spoji s
odli¢nim suceljem i svim ostalim ele-




R e DR

Ovaj svijetli snop predstavlja ulaz u vase carstvo ispod zemlje

E

Dobro, nasli smo papicu, mozda i
preZivimo zimu

mentima, onda dobivamo dobre igre
kao $to je i ova. Podarili smo joj
dosta prostora ako ni zbog ¢ega dru-
gog, onda zbog same ideje i toga $to
nam bas Cesto i ne pristize mnogo
igara s mravima ili slicnom tem-
atikom u ruke!

MRAV PO MRAV

| tako nastaje carstvo mrava! Jeste li
se ikad zapitali kako je to biti mrav i
slijepo izvrsavati sve naredbe
nadredenih mravonja (oni malo
skromniji su se vjerojatno zapitali
kako je to biti u ulozi kraljice). Ako
niste, pravo je vrijeme! Prije toga, za
ugrijavanje, mogli biste pogledati film
Antz koji je takoder savrsenstvo pro-
gramerskih umova po svom izgledu.
Sama se igra sastoji od 11 vrlo dugih
misija (ne dajte da vas ta mala brojka
zavara) s viSe ciljeva koje treba ost-

=]

- L]
Kraljica u svojoj punoj veliéini samo za
vas

variti i zadovoljiti kako bi se misija
uspjesno zavrsila. Moci cete odigrati
tutorial (nasa topla preporuka) u
kojem ¢e vam neka muha (va$
vodi¢ i instruktor) sve vrlo detaljno
objasniti - kako igranje unutar
mravinjaka, tako i izvan njega. Jo3
je vazno napomenuti da (ukljucu-
juci intro) prije svake misije imate
animacije koje ne samo da su izn-
imno duge, nego su i prelijepe pa
vam nece pasti na pamet preskociti
ih jer su i usko vezane za misiju.
Prije samog pocetka pojedine misije
imat cete uvijek razgovor s kralji-
com koja ¢e vam objasniti situaciju
vaseg carstva i vaznost uspjesno
obavljenog cilja u misiji.

Ova prelijepa real-time simu-
lacija mrava i njihovog mravinjaka,
kao i okolisa oko njega, moze se
prije svega pohvaliti prelijepom

Tko bi to rekao, no na CD-u se nalazi enciklopedija sa svim pojmovima, buba-
ma i insektima koje susrecete u igri. PiSe za Sto pojedine stvari i sobe koriste,

kako nagovoriti druge bube da vam postanu roblje (npr. za prijevoz vojske,
hrane, materijala,...) te opéenito kako je to u stvarnom zivotu. Ljubitelji biologi-

je i botanike, dosli ste na svoje.

" VidWskeyhoard 8

Ovako izgleda i ne take oskudan sadrzaj enciklopedije: kad odaberete jednu opeiju,

jos vam se izlista nekoliko pojmova

Iznimna grafika, odlican zvuk i
atmosfera kao i zavidan Al
ucinit ¢ce ovu igru pojedincima
primamijivom, a kad spomenemo
jos i mrave!

grafikom koju pokrece engine
napravljen bas za nju. Kako bih to
potvrdio, dovoljno je reci da se igra
moze glatko igrati pri rezoluciji
800x600 na P133, 64MB i Voodoo3
2000 PCI - programeri u Microidsu
su se uistinu potrudili, svaka cast.
Igra se dijeli na dva velika pogleda,
jedan je onaj unutar mravinjaka, a
drugi izvan i oko njega, gdje je vasa
zadaca naci nove hranidbene izvore
(npr. skupljate hranu u podrudju gdje
je mnogo otpalog lis¢a, najcesce u
neposrednoj blizini samog debla, no
kako se igra odvija u svakoj misiji u
nekoj drugoj sumi ili livadi, tako ¢e
vam i izvori hrane biti raznovrsniji).
Isto tako, jednako je vazno nadi
izvore materijala kojima cete poslije
graditi, popravljati i prosirivati svoj
mravinjak (izvor materijala vam
mozZe primjerice predstavljati neko-
liko trulih grancica na tlu). No, izvan
mravinjaka cete stalno morati biti na
oprezu od obliznjih grabeZljivaca
(npr. od bogomoljki, pauka,...), kao i
od drugih protivnic¢kih mrava koji se
nalaze zajedno s vama na prostoru
koji jednostavno nije dovoljno velik
za dvije kraljice, tj. za dva mravinja-
ka. lzvan mravinjaka se takoder nadu
tu i tamo drugi insekti i bube koje
mozete slobodno napasti jer nisu
agresivne, samo pazite, neke od njih
su jako opasne i sposobne unistiti
vam cijelu vojsku. Ako ne skupite
dovoljno materijala, ne samo da
necete moci graditi, nego necete
moci ni odrzavati mrvinjak, a ako ga
zapustite, polako ¢e mu opadati

efikasnost i mravima ce biti sve teze
obavljati posao, mnogo ¢e im duze
trebati za obavljanje pojedinih
zadataka. Ako pak hrane nema,
situacija je ista, prvi na meti su
mravi-ratnici koji najednom poc¢nu
padati mrtvi, a uskoro i svi ostali. Sve
to jamci lijepu dinamiku igre, kao i
igrivost. Unutar mravinjaka morat
Cete se brinuti za njegovu izgradnju i
ocuvanje (modi cete graditi hodnike,
skladista za hranu i materijale, mjesta
za Cuvare,...). Takoder ¢ete se morati
brinuti i o kraljici kojoj izdajete
naredbe koju vrstu mrava treba
radlati (radnici, ratnici, sestre,
izvidaci, golemi mravi za blokiranje
prolaza, specijalizirani mravi,
princeza,...). Svaki moze sve raditi
(osim ratnika koji je tu samo radi
borbe), no ako nije specijaliziran za
taj posao, sporije ¢e ga obavljati. Da
biste uspjesno vodili svoj mravinjak,
modi cete poredati poslove po
vaznosti (skupljanje hrane, skupljanje
materijala, briga oko kraljice, izgrad-
nja, ocuvanje,...) pa ¢e na poslu koji
ste odredili kao najvazniji biti i
zaposleno najvise mrava.

CUVAITE SE TERMITA!
U cijeloj igri postoji 13 vrsta mrava
(od vas, koji ste crni, mali i mirolju-
bivi, pa sve do onih agresivnih,
crvenih mrava koji vas u borbi gadaju
mravljom kiselinom - vrlo opasni
mravi, no ima i gorih) te mnoga
stvorenja koja vam mogu biti od
pomodi, kao i vasi neprijatelji (bogo-
moljke, puzevi, pauci, kornjagi,...,
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Ti, crni, $to radi§? Kamo ces sAtim
kamenon, ha?!

neke bube koristite kao transportere
za svoje mrave, za prijevoz hrane i
drugih stvari). Inace, u vaem mravi-
njaku svaki mrav ima svoju ikonicu
iznad sebe, a ona oznacava tko je i
$to radi iako su, doduge, tako
detaljno napravljeni da cete ih

I ja isto mislim, ajdw' brzo kuéi

raspoznati golim okom.

Sucelje igre je vrlo jednostavno iako
na prvi pogled i ne izgleda tako (nista
$to vam jedan dobar tutorial nece
olaksati), ali ¢e vam pruziti ugodaj
potpune kontrole nad vasim malim i
brojnim mravima; zapamtite, ovdje

nije kraljica Sef, nego vi! Na raspola-
ganju vam je kamera koja moze ici
lijevo, desno, gore, dolje (znaci, pot-
puno izraden 3D pogled na vas
mali, a opet tako veliki svijet). Moci
Cete je takoder pribliziti, cak sve do
mravlje glave (dobro, ne bas tako, ali
priblizno), kao i udaljiti kad zazelite
malo bolji pregled nad cijelom
situacijom. Glavni je izbornik
odli¢no napravljen; normalno, zele-
na boja prevladava, a kad dodete s
miSem na neku opciju, oko nje vam
polete krijesnice (tako smo barem mi
to opisali, no interpretacija je slobo-
da). Postoji takoder i pravilna izmje-
na dana i noci, kao i promjena
godisnjih doba (zimi tu i tamo snijeg,
lieti sunce przi, dok se u jesen i u
proljece zna strovaliti strasni pljusak
popracen grmljavinom i odli¢nim
zvucnim efektima). Jedan od
nedostataka je sto mozete selektirati
samo ratnike i voditi ih po karti, dok
ostalima naredujete prema vaznosti
Sto je pridajete pojedinom poslu.
Ako vam sve to dosadi, modi ¢ete se
naci na Internetu ili u mrezi sa svo-
jim prijateljima i vidjeti ¢iji su mravi
najjaci, podrska se odnosi najvise na
8 igraca. Al je odli¢no napravljen,
nema besmislenog lutanja vasih
mrava, ili kretanja u potpuno krivim
smjerovima, kao ni zacepljenja hod-
nika samo zato jer ih je nekolicina
glupa. Malo smo zastali vidjevsi reak-
cije drugih insekata: npr. napadnete
li puza, pokugat ¢e pobjedi, ali, nar-

avno, nece uspjeti, no napadnete
li kornjasa i on vidi da je tu cijela
vojska mrava-ratnika, pokusat ¢e
se braniti i pobjei, ali ako vidi da
ga napada samo nekolicina mrava-
ratnika, nece posustati dok ih sve
ne pobije, $to vam omogucava i
odredeno taktiziranje te spremanje
zasjeda.

Igru vrijedi nabaviti ako
nemate nekog pametnijeg posla
(npr. pospremanije sobe, cis¢enje i
usisavanije stana,...) ili neke druge
igru koju ste htjeli zavrsiti, a jo3
niste uspjeli. Mada nisam naisao
na neke vece propuste i pogreske
vrijedne spomena, necete dugo
sjediti za ekranom, jedino ako
volite mrave i ¢injenicu da se na
CD-u nalazi ¢ak i enciklopedija
koja ¢e vam opisati sve insekte, za
Sto se mogu iskorisiti i opéenito sve
o njima. 4

ALTERNATIVNO

THE SIMS

Odli¢na real-time simulacija Zivota ljudi koja je
postala vrlo popularna i rado igrana
THEME HOSPITAL

Takoder real-time simulacija, samo ovaj put
bolnice i svega $to ide uz to

lako je ovo iznimno
zahavna igra, nije
tip igre koji ée vas
dugo zadrzati u
svom zagrljaju

>
®

VLASKA 12
48 18 444

MARTICEVA 73
46 17 313

VLASKA 58
46 16 995

TKALCICEVA 5
48 11 556

ILICA 137 IMPORTANNE KRASICEVA 32
4577 182 23 04 787

SAVSKA 28 ILICA 276
3773080 4843065 3776696
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UZIVAJ BOJU
AGFA © FILM ,
POGLEDAJTE FOTOGRAFIJE LUPINA,IVE PERVANA

NOVO! I DRUGIH POZNATIH FOTOGRAFA Novo !

www.badrov.com
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Za nedjeljno poslijepodne

Nakon Virtual pool
halla stize nam jos
jedan bilijar u
(pre)kratkom vremen-
skom razmaku.

Zasto ovako monoton
heading?

Citajte dalje...

TAB to Get Cursor
F1 to Help

PISE Ivan Kovacdevié

ALTERNATIVNO

VIRTUAL POOL HALL

Najnoviji bilijar koji je pokupio brojne pohvale,
zaigrajte ga

VIRTUAL POOL 2

Mozda i ponajbolji bilijar na trzistu
EXPERT POOL

Ne igrate protiv lebdecih Stapova nego, vjerovali
ili ne, protiv pravih ljudi

jecate li se vremena kad
s su najvece igre zauzimale

desetak MB i mi smo se
divili njihovom savrsenstvu? |
danas neke od njih nemaju
premca, sto bi trebalo uputiti na
pravilo da "veli¢ina nije vazna".
No dobro, bilo kako bilo, 3D
pool ne potvrduje to pravilo te
sa svojih stotirjak MB ne iskoris-
tava puni potencijal CD-ROM
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Lijepo, nema Sto

Tko voli, nek' izvoli

medija.

Nisam neki ljubitelj virtualnog
bilijara, vise volim otiéi u birc i
zaigrati pravi, ali me to nije spri-
jecilo baciti pogled na nedavno iza-
8li Virtual pool hall opisan u
proslom broju. Ako ste ljubitelj
takvih igara, zacijelo ste procitali
doti¢nu recenziju pa bih stoga uzeo
tu igru kao usporedbu pri opisu
ove.

STO RECI?

Na pocetku izabirete jedan od pet
ponudenih vam nacina igranja, a
to su 3 ball, 8 ball, 9 ball, straight
pool i turitorial. Vise o tome necu
reci, a ako niste upoznati s pravili-
ma, do informacija cete do¢i u vrlo
sadrzajnoj i iscrpnoj off-line web
stranici igre koja se nalazi na CD-
u. Tu Cete takoder nadi i savjete za
igranje kao i razli¢ite druge upute.
Protivnika birate izmedu deve-
torice Al igraca od najslabijeg
prema najboljem. Grafika je po
svemu sli¢na Virtual pool hallu te
je moguce igrati u maksimalnoj
1152x864 rezoluciji. Ni ovdje
necete vidjeti protivnika nego cete
igrati protiv lebdecih Stapova, a ni
atmosferi¢nost nije neka s obzirom
na vrlo monotonu i sumornu
okolinu. Cini se da ¢e Expert pool i
dalje ostati jedina igra koja je

poradila i na tome. Sam nacin
udaranja loptice sastoji se od
odabira pogleda odnosno kuta pod
kojim cete to uciniti. Snaga samog
udarca ovisi o trzaju vase ruke
odnosno misa prema loptici.
Pocetnici ¢e mozda htjeti ukljuciti
opciju u kojoj ¢e putanje loptice
biti iscrtane crtama jer ¢e tako
lakse izabrati kut udarca. Najteze
je dobiti osjecaj za snagu udarca
pa ¢e vam trebati vremena i vjezbe
da biste je u cijelosti mogli kon-
trolirati. Tu je i replay funkcija
pomocu koje mozete uvidjeti
vlastite pogreske ili nesto nauciti
proucavajuci protivnikove najbolje
poteze.

3D pool nije lo3a igra, ali ne
nudi apsolutno nista novo. Usto,
manjka joj estetskih detalja kao
Sto su primjerice upute kakvog
majstora bilijara, a i neke bitne
stvari kao $to su veca ponuda pro-
tivnika, jer samo ih je devet.
Zvucni su efekti solidni, ali nista
posebno. Zelite li glazbenu pod-
logu, morat éete u odredeni direk-
torij kopirati omiljene MP3-e.
Padne li vam ova igra slu¢ajno u
ruke, pogledajte je, no posjedujete
li bilo koji od bilijara navedenih
pod alternativno, nemojte se trudi-
ti. Zapravo, najbolje je oti¢i u kafi¢
i zaigrate pravi biljar. 4

Ako vam dosadi bilijar, okrenite se
prema big screenu i uzivajte, a protivnik
neka ceka

U trenucima neizmjerne dosade poku-
Savao sam pogoditi neku od boca iz
obliznjeg ormara. Nije mi bas islo

Teska situacija, ali ne i za pravog majs-
tora poput mene

i _
ot e
& e
Dodatni stol sa svijecama daje vam na
uvid ostale brojne opcije kao Sto su

ponavljanje udaraca ili, moja omiljena
ikona, quit

PreviSe prosjecno i
neinovativno




lijeCenje Zivéano bolesnih; psi-
hoterapeut (akc. 1 -peunt) - lije¢nik
stru¢njak u psihoterapiji.

psitakoza gré. (psittakos - papiga) v.
papagajska bolest.

PSX - skraé. za engl. PlayStation
Expirience - 1. PlayStation iskustvo
ili dozivljaj - dobiva se igranjem
igara na PlayStation konzoli; 2.
‘prvi hrvatski ¢asopis za
PlayStation, idealan za uporabu
tijekom ljeta u debelom hladu, novi
broj na svim kioscima.

psychodelic v. sajkodelik

psit f ranc. (pSChUtt) vrhunac eleganclje HELPLINE Vagrant Story » Colin McRae Rally 2.0 = Alundra 2 = Broken-Sword * RE

(iz francuskog Satrovackog govora),
finoée; fino drustvo.

Ptah - staroegipatski bog, stvoritelj svi-  “riivsreros-casoris
jeta T

ptarmikum gr¢. (ptairo - kiSem) med.

e R L o ORI B T e
sredstvo za izazivanje kihar

’omliAi hit!

— N o
w igra tvoraca Broken Sworda konkurira
=~ 7a najbel-avanturu na PlayStationu!



PISE Tibor Hitri

PROIZVOBAG Arvel Tribe

ALTERNATIVNO X
LONGEST JOURNEY

Klasi¢na point n'click avantura, ali odli¢na...
SANITARIUM

Horor avantura

G0 HACKER KOLOVOZ 2000.

Srusilo se sve...

Amfiteatar iliti kruha i igara

vanture su svojedobno
bile najpopularniji zanr
igara, no danas nas vrlo

rijetko iznenadi kakva dobra. Po
najavama i slikama, Pompei bi
trebali biti pravo osvjezenje, a i
izdani su u svojevrsnoj mrtvoj
sezoni za avanture. Zapravo su
zamisljeni kao prvi dio trilogije
gdje u ulozi Adriana Blakea
morate pokusati vratiti svoju
izgubljenu Zenu Sophiju.

Radnja prvog dijela se dogada
u Pompejima, gdje se na3 junak
osvjestava. Odmah saznajemo da je
rijec o prokletstvu koje je na nj
bacila bozica ljubavi Ishtar, predo-
dredivii mu da mora svoju Zenu
Sophiju traZiti u tri vremenska raz-
doblja. Dobra je stvar 3to se cijela
prica prve igre odigrava samo u
antickom razdoblju tako da nema
neke prevelike konfuzije s
nekakvim putovanjima kroz vri-
jeme. Uglavnom, prokletstvo se
skida kad je triput nade. Radnja je,
dakle, prilicno jednostavna i sve bi
bilo divno i krasno kad ne bi bilo
samo jo§ Cetiri dana do erupcije
Vezuva koja e zatrpati cijeli grad.

Tako postavljena prica obecava
napetost i uzbudenja koja bi vas
trebala duZe zadrzati uz igru. Sada
se junak vise ne zove Adrian, po
potrebi je prekriten u Hadriana i
sve je spremno za pocetak. Budite
se u kuci Popidusa, rimskog
plemica i tu pocinjete rje3avati
zagonetke.

AVE

Igra je gledana iz prvog lica i grafic-
ki je vrlo lijepo napravljena.
Pomocu ugodne glazbe koja vas
cijelo vrijeme prati stvara se vrlo
dobra atmosfera te uopce nije tesko
uZivjeti se u igru. K tome, i interijeri
su detaljno napravljeni kao i sama
rekonstrukcija rimskog domusa i
grada. To je zapravo jedna od

Setati se kroz grad koji je unisten
prije gotovo dvije tisuce godina, a
programeri su ga uz pomo¢ muzeja
s kojima su suradivali pokusali sto
vjernije rekonstruirati? Bududi da je
igra kompletno nelinearna, moci
Cete istraziti i kako su Rimljani
Zivjeli. A ako vas slucajno zanima i
povijest, u opcijama odaberite

...kao da se bijes spustio u grad, ljuljaju se ulice... kao da je zemljotres...

Sada zaplesimo

enciklopediju u kojoj ¢ete naci sve
0 Pompejima i ostalim zanimljivosti-
ma iz rimskog razdoblja. Nacin
igranja je standardan: kad naidete
na neki objekt, pohranite ga u
inventar i upotrijebite negdje
drugdje. Trebat ¢e vam neko krace
vrijeme da se priviknete na kont-
role. Tu ponajprije mislim na kre-
tanje jer je napravljeno prili¢no
zbunjujuce. Kad se Zelite pomaknu-
ti negdje, necete se pomaknuti za
odredeni broj koraka na tu stranu
nego se nadete ondje gdje nesto
treba napraviti. Ako se na tom
smjeru nema $to za napraviti, naci
Cete se odmah na kraju, tj. pred
zidom, ali kad se naviknete, to
samo pomaze u rjeSavanju zagonet-
ki jer je mnogo manja $ansa da
Cete nesto previdjeti. Na tom dugo-
trajnom putu do spasavanja Sophije
nailazit ¢ete na mnogobrojne
zagonetke i razli¢ite logicke slagal-
ice. Srecom, sama je prica vrlo
logi¢no strukturirana tako da se cov-
jek nece izgubiti u mnogim slojevi-
ma radnje, Sto prili¢no pridonosi
igrivosti jer se covjek moZze potpuno
prepustiti ugodaju igre bez nekih




Popidusova kuéa

nepotrebnih umnih naprezanja. |
tako znaci, prvo istrazujete
Popidusovu kucu i nailazite na prvu
prepreku.

GOSH, IS THAT ALL?
Ispred vas je skrinja koju trebate
otvoriti, a klju¢ za to uciniti je
odmah pokraj. To je stvarno pre-
jednostavno i ujedno prvo
razoCaranje u igri, pogotovo kad
sam, nazalost, utvrdio da se takva
‘zahtjevnost" provlaci kroz cijelu
igru. Na kraju sam dosao do
zakljucka da se cijelo rjesavanje
prepreka svodi na pretrazivanje
prostorija bez nekog dubljeg
znacenja. Samo sve pretrazite i sve
Cete rijesiti. Osim toga, kad na
nekim mjestima nesto napravite,
igra ¢e vas odmah prebaciti na

lokaciju gdje se radnja nastavlja. U
cijeloj igri postoji samo jedna
prepreka oko koje Cete se vjerojat-
no namuciti da je rijesite, a to je
razgovor u vrtu sa Sophijom. Drugo
veliko razocaranje dozivio sam kad
sam prvi put bio u prigodi sudjelo-
vati u nekom dijalogu. Naime, iako
glumci govore prilicno dobro, kako
da si igra¢ predodi te likove barem
malo stvarnima kad prilikom govora
niamlo ne mi¢u usnama, a i ne
gledaju se bas. Ne samo da se ne
gledaju u oci, nego je kojiput to
toliko profulano da vas lik razgo-
vara sa zavjesom, a sugovornik sa
zidom. Znao sam da su Rimljani
mnogo pili, ali bas toliko... I jo$
jedna stvar, koliko je god sve vjerno
rekonstruirano, jos uvijek ima pre-
malo lokacija na kojima se moze

Dakle, slijedi kratak (vrlo
kratak) pregled davnih zbi-
vanja u tom gradu. 524.
godine pr.n.e. grad prvi put
postaje Grcki, malo poslije
pada u etruske ruke i u nji-
hovom je posjedu do 474.
g.pr.n.e. Nakon toga
ponovno biva Grcki , a 305.
ili 304. g.pr.n.e. po prvi put
izjavljuje lojalnost Rimu.
Rimu ostaju vjerni do kraja.
Sada skok na godinu 62..
Tada zemljotres potresa grad
pa sve do 79. godine traju
obnove. 24. 08. 79. Vezuv
eruptira i unistava grad.

Tijelo sacuvano pepelomiz )
vulkana

4. Stambene kuce

4. Hramovi

Na ovim se prostorima pocinju
zaozbiljno raditi igre

nesto napraviti, a trazenje pred-
meta uvijek na istim mjestima
ubrzo dosadi, tu ni najbolja grafika
ne moze nista pomoci. Vratimo se
opet prevelikoj jednostavnosti igre;
naime, triput u igri ¢ete naici na
zadatke koje treba rijesiti u nekom
kratkom vremenskom roku, a i njih
sam predao iz prve, bez nekih vecéih
problema. A ako ipak negdje zap-
nete, vazno je pomno slusati sve
razgovore jer vam je tu zapravo sve
re¢eno i iz toga lako izvucete §to je
iduce Sto trebate napraviti. Sve na
Sto naidete navodi vas zapravo na
druge stvari i nema previse slijepih
ulica u rjeSavanju prepreka.
Zapravo, jedina koje se mogu sjetiti
je Adrianov prijatelj koji u posljed-
njem dijelu igre u taverni uporno
hoce s vama kockati mada to
nigdje ne vodi.

Ovo je bila izvrsna ideja za
jednu avanturu i uz malo vise truda
na podrucju same igrivosti mogla je
postati najboljom avanturom u
posljednje vrijeme. No, kao $to sam
rekao, prejednostavna je i ne bih je
preporucao iskusnim avanturistima
osim, naravno, ako ih ne zanimaju

Pompeji i povijesna pozadina svega
toga, a pritom ih ne smeta da ¢e
cijelu igru pro¢i za otprilike sedam
sati. Ali pocetnicima svakako moze
predstavljati vedi izazov i mozda im
pruziti vece zadovoljstvo igranja.
Ocito je da su programeri vecinu
novcanih sredstava ulozili u 3D
graficko okruzenje, a pritom nisu
imali sredstva da unaprijede neke
druge stvari. No, ¢ini mi se da su
malo pretjerali sa zavr$nom sekven-
com koja uistinu dugo traje (gomila
ljudi pogiba...). Naravno da je to
lijepo za vidjeti, ali mozda su mogli
malo drugacije rasporediti sredstva
i malo vise ulozZiti u samu igru. Jo3
jedna zanimljivost za kraj: igru je
radio Arxel Tribe, zapadni nam sus-
jedi iz Ljubljane, i njima bogme
ide. 4

Zadovoljavajuce, ali
prije za avanturiste
pocetnike

%
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RECENZIJE

20 000 milja pod morem

SUBMARINE
TITANS

Ah, jos jedan RTS, reci e neki.

K tome, u 2D sucelju u vrijeme kad je
3D gotovo istisnuo dvodimenzionalnost
sa scene. No, s druge strane, tu je
prekrasna grafika i joS neki aduti

Ivan Kovacevi¢

G2 HACKER KOLOVOZ 2000.

Podvodni sudar

Moglo je i (imnogo) bolje

ve se odvija u buducnosti,
s kad su se ledenjaci otopili

i preplavili sve Sto se
nekad zvalo kopno. Covjek,
pametan i inteligentan kakav je,
brzo se snasao i prilagodio novim
Zivotnim uvjetima ispod morske
razine. Poceo je ondje stvarati
cijele gradove kako bi mu sve
bilo lijepo bas kao nekad "gori".
U tom procesu ljudi su se podi-
jelili na dvije frakcije pod
nazivom White sharks i Black
otopi koje su i viSe nego sli¢ne,
za razliku od trece rase, Siliconsa,

koja je zivjela pod morem dok je
covjek jos bio na suhom.

Prva stvar koja ¢e vam doslovce
zapeti za oci kada prvi puta
pokrenete igru je izvrsna grafika
prepuna boja i detalja, $to nije ni
¢udo s obzirom da mozete igrati
¢ak u 1280x1024 rezoluciji. Vidjet
Cete razli¢ita morska bica kako pli-
vaju, osebujno podmorsko raslinje,
svaki mjehuri¢ zraka te mnostvo
ostalih sitnica. Izbornici prilikom
startanja igre te igrace sucelje su
takoder prekrasno dizajnirani i vrlo
pregledni.

KAKVA JE TO IGRA
ZAPRAVO

Ako ste poklonik RTS Zanra, zacijelo
ste bar jednom zaigrali Starcraft. E
pa to je igra s kojom bi bilo najbolje
usporediti Submarine Titans koji
koristi gotovo isti engine. Nazalost,
ne mogu reci da je (osim na
grafitkom planu) doslo do nekog
napretka u odnosu na ve¢ pomalo
vremesnog prethodnika. Tu pona-
jprije mislim na Al, jednu od glavnih
boljki RTS igara. Jedinice u igri se
mogu grupirati, imaju klasi¢ne
naredbe kao i gotovo svaki RTS,




Diplomacija na djelu. Svasta! Napucaj ga sad, napucaj

tako da na tom planu nema nista
novo, no ¢ini mi se da se mnogo
viSe pozornosti trebalo posvetiti
upravo umjetnoj inteligenciji.
Jedinice Ce izvrSavati vase zapovjedi,
ali sve to izgleda previse robotski pa
se zna dogoditi da vasa podmornica
bude napadnuta, a one uopce ne
reagiraju na to. Rijetkost nece biti ni
medusobno sudaranje vasih jedinica
kad se nadu jedna drugoj na putu.
Mozete igrati klasi¢ne campaign mis-
ije koje su prili¢no teze od sli¢nih
igara istog tipa ili se odmah baciti na
bitku. U multiplayeru je moguce
igranje 24 ljudska i 8 Al igraca.
Preporucujem ipak upoznavanje s
igrom u tutorial misijama kako ne
biste zapeli odmah na pocetku te
kako biste se upoznali s nacinima
opstanka na morskom dnu.

ISPOD POVRSINE
Ljudske frakcije koriste gotovo iste
podmornice, nalik na svemirske

brodove, dok Siliconsi kao starosje-
dioci podmorja imaju pravi alien-
look, $to izgleda vrlo inovativno.
Izmedu njih necete uoditi neke
prevelike razlike, s iznimkom
Siliconsa koji imaju moguénost
poprimanja razli¢itih oblika (3to je
doduge takoder ve¢ videno u
Starcraftu). Prvo $to trebate izgraditi
da biste uopce zapoceli izgradnju
svoje podvodne baze je sublimator
kisika koji ¢e vam proizvoditi plin
koji zivot znaci. Sirovine potrebne
za izgradnju skupljate kao metale,
kristale i zlato, i to tako da tzv. rud-
nik izgradite na nalazistu istih. Na
pocetku ¢e vam jos trebati silosi,
dockyard, tvornica oruZja i resear:
facility pomocu koje éete, pomo
zlata, otkrivati nove jedinice i
gradevine kao i dodatke za posto-
jece. Sve su gradevine i jedinice
podijeljenje po svrsi kojoj sluze
tako da cete se lako snadi u izbor-
nicima za gradnju. Na raspolaganju

POVRSNOST

RECENZIJE
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U boj, u boj, za narod svoj!

¢e vam biti opcenite, borbene, sup-
ply i druge jedinice i gradevine od
kojih cete za svaku imati uvid u
dodatne specifikacije. Jedan od
neiskoristenih elemenata u ovakvoj
igri svakako je regulacija dubine na
kojoj se vase podmornice krecu.
Naime, ta je c¢injenica u cijelosti
zanemarena tako da cete modi i
"dublje od 20 000 milja". E, da je
kapetan Nemo sada tu. No to ne
znaci da ne mozZete iskoristiti razine
dubine da biste skrili svoje pod-
mornice prije iznenadnog napada
ili za obranu u 3D podlozi.
Submarine Titans vidio sam kao
igru koja obecava i koja bi mogla
imati "ono nesto". Steta $to se to
odnosi na vrijeme prije nego 3to je
izasla. Ovo je previse prosjecna igra
i “previse Starcraft”, ¢ime Zelim reci
da je mnogo toga prekopirano (ili,
ako ¢emo biti zlobni — ukradeno)
odande. Glazba i zvuéni efekti su
uistinu dobri i atmosferi¢ni te, uz

Ne mogu se ne osvrnuti na nevjerojatnu povr$nost pri
izradi igara koju zamjeéujem ve¢ duze vrijeme, pa tako i u
Submarine Titansu. Igre se proizvode kao na tekucoj
vrpci, trziste se konstantno puni razli¢itim naslovima vise
nego upitne kvalitete. Mnogo se obecava, najavljuju ¢uda,
igre prodaju u prelijepim Sarenim kutijama na kojima pise
kako je igra fantasti¢na, sve sami hvalospjevi. A prosjecan

covjek, jadan, zbunjen, iskrca lovu, dode doma, pokrene
igru i naravno - slijedi razocaranje. Nije mi jasno zasto
proizvodaci Submarine Titansa nisu iskoristili sjajnu pod-
logu koju su imali za ovu igru te joj priskrbili bar 90%
nego su napravili podvodni Starcraft prekrasne grafike
koja bi trebala zakamuflirati sve ostale nedostatke. E pa,
nece ici!

grafiku, jedini veliki i pravi plus ove
igre u odnosu na more sli¢nih naslo-
va. Tu je i podrska za 3D zvuk. Ako
ste RTS freak, mozda Ce vas igranju
privuci pocetna teZina campaign
misija, no to vas nece drzati duZe
od nekoliko sati. Ako ste pak pocet-
nik, mozda ce vas upravo ta teZina
frustrirati. Pitanje je za koga je
onda? Ne bih znao odgovoriti, no
ako ste voljeli 20 000 milja pod
morem ili mastali kako bi rat
izgledao pod vodom, dajte joj
Sansu. Tko zna, mozda vi vidite
nesto Sto ja nisam. 4

ALTERNA NO
STARCRAFT

| viSe nego prediozak za Submarine Titans. Igra
koja bez obzira na svoju viemesnost i danas
ima mnostvo poklonika

WARCRAFT

Jos jedna legenda ¢iji treci nastavak “samo $to
nije”

TIBERIAN SUN

Drzim da obja$njenje nije potrebno

OCJENA |
Ako vam grafika nije

hitna, “"skinite" oko l l
30% N

| 1R
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B R ECENZIE
Utrka za dom

DUKES OF HAZARD

Dukes of Hazard je prerada istoimene Playstation igre te tako barem nakratko nudi
PC- igraCima pogled u svijet igara na konzolama, pruzajuci im jedinstvenu priliku da
“se okusaju u njemu

SR -
U hazard County-ju jurnjave nikad
dosta

PISE Karlo Kolar

Sinister Games

PROIZVOBAC

ALTERNATIVNO

NEED FOR SPEED SERIJAL
Ako Zelite neku arkadnu igru s odliénim osjeca-
jem brzine, Need for Speed je najbolji izbor.
Odli¢na grafika, dobre staze i pregrst opcija
najbolje su preporuke za taj serijal.

GRAND THEFT AUTO 2

Jos jedan arkadnoidni izdanak u svijetu auto/
motovozZnji koji nudi zabavnu priu i golem
prostor za igranje.
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Enos vam katkad stvarno nece dati mira

aziv originalne igre je

Dukes of Hazard: Racing
for Home, a temelji se na
istoimenoj seriji koja se godina-
ma vrtjela na americ¢kim TV
stanicama te govorila o dvojici
mladica, Bou i Lukeu Dukeu,
koji vozeci svoj automobil, pro-
vokativnog imena General Lee,
pokusavaju ispraviti sve
nepravde u Hazard Countyju.

Dukes of Hazard je arkadna
igra linearnog razvoja s dvadeset i
sedam misija koje morate pro¢i da
biste spasili svoj dom. Tijekom igre
izmjenjivat cete se u ulogama Boa
Dukea ili Lukea Dukea te osim
Generala Leea, voziti jos nekoliko
drugih automobila. Dakako, upoz-
nat cete i ostale likove iz serije:
prelijepu Daisy, ujaka Jessea, Serifa
Roscoa i njegovu desnu ruku
Enosa.
PRASNJAVIM
CESTAMA
Sve misije koje cete igrati mogu se
svesti pod tri tipa. Ili ¢e vas netko
proganjati (obic¢no policija) ili ¢ete
vi nekoga proganjati (obi¢no razbo-
jnici) ili ¢ete se utrkivati za novce.
S obzirom na to da je igra ¢isto

arkadna bez i najmanje primisli o
nekakvoj simulaciji, na cestama cete
pronalaziti razli¢ita pobolj$anja koja
poslije mozete koristiti, od nitroa (
za ubrzanje ) preko kutije s alatom
za popravak ostecenja na vasem
opakom stroju pa sve do oruzja
kojim mozete pucati na svoje pro-
tivnike. U maniri pravih arkadnih
igara, Dukes of Hazard obiluje
razli¢itim preprekama, od prolije-
vanja ulja na cesti, prevrnutih i
zapaljenih kamiona pa do, naravno,
rampe za preskakanje protivnika.
Sto se grafike ti¢e, PC inacica igre je
mnogo bolje i detaljnije napravljena
negoli ispikselirana inacica za
Playstation, no i unatoc tome grafi-
ka ne nudi nista novo nego samo
stvari koje su vec videne i bolje
napravljene u nekoj drugoj igri.
Vjerojatno najgori element igre je
detekcija sudara s objektima na
stazi. Primjerice, moguce je da s
pola auta prodete kroz kucu i da
vam se nista ne dogodi, iako, treba
priznati da je to poboljsanje u
odnosu na Playstation, gdje na
pojedinim dijelovima mozete pro-
laziti kroz zapreke kao da ih i
nema. | dok je grafika prolazna, a
detekcija sudara na trenutke katas-

,;'Dmu ENormal  [JHaed.

Cisto arkadni izgled izbornika

trofalna, jedan od boljih aspekata
igre je svakako frame rate.
Naime, ni pri najvecim rezoluci-
jama igra nije zastajkivala ili
usporavala, a nakon uporabe
nitroa vas automobil jednostavno
leti stazom, i to toliko glatko kao
da vucete vrudi noz kroz putar.

TEZAK ZIVOT _
JEDNOG TRKACA
Igrivost je ipak najveci problem
u Dukes of Hazardu. lako nudi
veliki broj misija, ubrzo cete
dobiti osjecaj da se stalno vozite
po trima istim stazama. U jednoj
od misija spasavete ujaka Jessea,
da biste se ve¢ u iducoj vracali
istom cestom ponovno u grad.
Bilo bi lijepo kad bi staze
sadrzavale malo vise detalja i
kad bi imale neke tajne precace
ili vise rampi za skokove. Osim
toga, na pojedinim su mjestima
uistinu preuske. Pozitivno u
cijeloj prici je sto mozZete voziti
sve automobile iz TV serije kao
Sto su Sivi duh Bossa Hogga,
kamionet ujaka Jessea ili Daisyin
jeep, koji se na cesti ponasaju
razli¢ito pa se barem s te strane
igra odlikuje nekom razno-
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Eeeeh Srife, Serife heheheh Glavni je |zborn|k viSe nego siromasan

ljati. Dukes of Hazard ima i mod za
viSe igraca, ali je taj mod vrlo siro-
masan i monoton. Sve §to vam se
nudi jest time trial, single race ili
run the jug mod.

Dukes of Hazard je igra koja bi

likos¢u. Tijekom same voznje va3
se automobil ostecuje prilikom
svakog dodira s ogradama,
preprekama po cesti ili udarcem u
automobil protivnika postajué
sporiji, tromiji i teZe ga je uprav-

Poslovno racunalo AMD K6 1l 400

32 Mb PC-100, 8.4 Gb HDD, VGA 8 Mb,
15” monitor, CD 48x,

zvuéna kartica,

zvucnici ENCORE 2 x 120 W,

modem 56 k, LAN,

mi$ GENIUS, tipkovnica, podloga

UKUPNO: 4.800,00 kn

zvucna kartica,

RECENZIJE

Igra pocinje vrlo efektnim uvodom
koji podsjeca na onaj iz serije, a bard
u pozadini pjevusi o braci Duke koji
su, eto slucaja, nevini i uvijek
nepravedno okrivljeni. No. nakon tog
malog glazbenog intermeca pocin-
jete vasu prvu misiju, i to take da
provezete Genrala Leeja oko
zabavnog parka da vidite kako radi.
Nakon toga dogada se pljacka banke
iz koje pljackasi izlaze i kidnapiraju
ujaka Jessea zajedno s njegovim
kamioncicem, a policija naravno
optuzi vas za kradu. Dakle, u iducoj
misiji morate pobjeci policiji i kad to
uspijete, morate zaustaviti pljackase
i spasiti ujaka Jessea. Nazalost, vasi
problemi time ne prestaju jer brzo
morate natrag u banku da biste odni-
jeli novce za hipoteku kako pohlepni
Hogg ne bi zaplijenio vasu tvrtku. |
¢im zavrite s dostavom novca
odmah se morate vratiti u zabavni
park da biste sudjelovali u utrci i
zaradili novce te jednom za sva vre-
mena otplatili ujakovu tvrtku... Ovaj
uvod je svega prvih pet - Sest misija,
ali je shema prilicno jasna - red
bjezanja od policije, red utrka, red
hvatanja i tako u besvijest... Prili¢no
zabavno ako ne trazite viSe od obi¢ne
razbibrige.

“. Uvod nudi nekoliko vrlo lijepih ani-
macija koje svakako pogledajte

4. Napokon i novei na sigurnom

jos mogla pro¢i u Americi, ali kod
nas vrlo tesko s obzirom da TV seriju
nikada nismo imali prilike gledati.
Ukratko, nije to igra koja moze zado-
voljiti vasu glad za brzinom, ali bi
mogla zadovoljiti one koji traze
neobveznu arkadnu zabavu u ovim
lietnim mjesecima. 4

Dukes of Hazard ne nudi
nista Sto vec nije videno,
a s obzirom da ima
kronicnih problema s
detekcijom sudara, te
manjak inovativnosti i
raznolikosti staza, ne

moze dobiti ni postotak
viSe od dobivenog

PRODAJA: B. Busica 11, Sredisce, Novi Zagreb,
tel.: 01/66 37 666, 66 37 266 fax: 01/66 37 267

SERVIS: B. Busica 17, Sredisce, Novi Zagreb, tel.: 01/66 36 461

N
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Kuéno racunalo Athlon 550

MBO BIOSTAR, slot A, MTMKE, VIA, PC-133, 200 MHz BUS, UDMA 66,
64 Mb PC-100, 8.4 Gb HDD,

VGA RIVA TNT 2, 16 Mb AGP

15” monitor, CD 48x,

zvuenici ENCORE 2 x 120 W,
modem 56 k WELL COMM v30,

mis, tipkovnica, podloga

KUPNO: 6.800,00 kn

Kuéno racunalo Celeron 500 Intel P-Ill 533

64 Mb PC-100, 8.4 Gb HDD,
VGA RIVA TNT 2, 16 Mb AGP
15” monitor, CD 48x,

zvucna kartica,

zvuénici ENCORE 2 x 120 W,
modem 56 k WELL COMM v90,
mis, tipkovnica, podloga

UKUPNO: 6.450,00 kn

zvucna kartica,

MBO BIOSTAR, slot 1, M6VBE, VIA 593,
64 Mb PC-133, 8.4 Gb HDD,
VGA RIVA TNT 2, 16 Mb AGP
15” monitor, CD 48x,

C-133, UDMA 66,

modem 56 k WELL COMM v3
mis, tipkovnica, podloga

zvucnici ENCORE 2x120 quf‘
UKUPNO: 7.100 OO}M"

www.hgspot.hr

Mogucnost placanja Kieditnim karticama

American, Diners, te MasterCard-om
do 24 RATE!

Cijene su sa PDV-om!
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Midtown Madness

Ne znam je li to slu¢ajnost, ali opet smo od Microsofta dobili jednu betu na uvid. Ovaj put "autotraklicu", i to ne onu
obi¢nu, ruralnu poput NFS-a, nego nastavak urbane utrke Midtown Madness. Crveno svjetlo na semaforu jos uvijek vam
ne bi trebalo zadavati vecih problema

Sumi utrka u kojoj

vise nije bilo

moguce vidjeti

drvecée, Midtown

Madness je prije
nesto vise od godine bio
jedno sasvim ugodno
iznenadenje i osvjezenje u
dotad veé¢ suhoparnoj
tematici voznje razlic¢itih
motoriziranih trkalica
imaginarnim amorfnim
stazama. Relativno vjerno
docéarana karta grada
Chicaga, koju ste bez
ikakvih ograni¢enja mogli
krstiti svojom
nesputanom jurnjavom,
bila je definitivho promje-
na nabolje.

Svi mi dobro znamo dragi
nam Microsoft i samo je bilo
pitanje vremena kada ¢e
spomenuti naslov dobiti sufiks 2.
Pa eto, docekali smo i taj trenu-
tak, dobro, gotovo docekali, jer u
rukama drzimo betu
Microsoftove gradske trkalice.
Sto se ti¢e Chicaga, mozete ga
odmah zaboraviti, u dvojci ¢ete
krstariti Londonom i San
Franciscom. Zlobnici bi rekli da
su dva grada premalo. Mozda i
jesu, ali s obzirom na to da se u
jedinici pojavio samo jedan, ovo
je povecanie od sto posto pa...
recimo da je mali broj gradova
kompenziran (ah, divnog li
pojma...) njihovom detaljno$cu i
veli¢éinom. | doista, tu su sve pre-

poznatljive lokacije tih dvaju grado-
va, ali svejedno, ne bi nam smetalo
da se mozemo provozati joS i
Parizom ili, recimo, Amsterdamom.
Ako nam i nedostaje lokacija,
definitivno nam nec¢e nedostajati
razli¢itih utrka koje se mogu voziti
gradskim ulicama. Uz klasi¢ne,
manije zanimljive utrke, hvatanje
checkpointova i pobjedivanje pro-
tivnika i sata, koje mislim da ne
moram posebno opisivati, tu su i
meni mnogo zanimljiviji teCajevi
voznje, i to za svaki grad posebno.

U Londonu ¢ete uciti voziti stari lon-

donski taksi, i to na najneobicnije

moguce nacine. U desetak te¢ajeva

koje morate poloziti prije glavnog
ispita uglavnom trenirate neke
posebne skillove, kao §to je voznja
medu preprekama, skakanje preko
mosta, okret za 180 stupnjeva, nar-
avno, pod ruénom i hrpa vragolija
koje ste oduvijek htjeli initi, ali vam
to druge igre nisu dopustale drzeci
vas na strogo utvrdenim stazama.
Ima tu i Saljivéina koji su se jedan
te€aj sjetili nazvati Artfull Dodging
jer toboze u Cabu vozite ¢lanove
grupe Artful Dodger koji bjeze od
sumanutih obozavatelja u skupim
sportskim automobilima. U nacelu,
sve se svodi na trku kroz check-
pointove, samo $to vas netko cijelo
vrijleme lovi pa tako stvari postaju
malo zabavnije. Hm, pada mi na
pamet njihova pjesma “Movin' to
fast” pa se pitam ima li taj 2step
uradak kakve veze s ovom igrom.
No da, te€aj ne bi bio potpun bez

taksi klasika “Follow that car!” koji

mislim da ne moram posebno
pojasnjavati.
San Francisco ima pak svoje

posebne te€ajeve od kojih valja izd-

vojiti hvatanje trajekta na odlasku,
naravno, pomocu jedne lijepe
skakaonice pripremljene bas za tu

svrhu na pristanistu, i Bonnie &
Collide, utrku u kojoj se suceljavate
samo s jednim protivnikom, a cilj je
razbiti mu automobil (koji je, btw.,
triput tezi od vaseg pa pri svakom
sudaru odletite nekoliko metara u
stranu, dok on mirno nastavi svoj
dir gradom; jedino rjeSenje koje
vam preostaje je frontalka, hehe).

| Buduci da vas$ protivnik ima unapri-

jed odredenu putanju koja je svaki
put kad restartate igru u milimetar
identi¢na, trik je samo u tome da je
zapamtite i nekoliko mu puta prepri-
jecite put. Netko je vidim igrao
Carmageddon. Jednom kad
polozite sve bizarne te€ajeve u jed-
nom gradu, otvara vam se prilika da
polazete zavrni ispit nakon kojeg
ste definitivno najveca faca u gradu.
Nakon toga preostaju vam samo
klasi¢ne utrke protiv vremena i
drugih vozaca u kojima mozete

i unlockati razlicite zvijeri poput audija

TT i sliénih pa recimo da ¢e vas i to
zadrzati joS neko vrijeme uz igru.
Multiplayer postoji, zapravo tocnije
bi bilo re¢i postojat ¢e, jer u beti
koju smo detaljno pretresli ta opcija
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imala prilike vidjeti i osjetiti. Cak i
one djecje arkadne utrkice imaju
bolju. Vas ¢e se automobil jednako
ponasati u sudaru s ficekom ili dou-
bledeckerom, voznja po asfaltu ni
po ¢emu se ne razlikuje od voznje
po travi ili ¢ak vodi, a hidranti,
stupovi rasvjete i drvece ne pred-
stavljaju apsolutno nikakvu
prepreku i samo se raspadaju po
cesti ako ih pokupite. Ako poslije i
naletite na njihove dijelove na cesti,
prijeéi Cete preko njih kao da ih i
nema. Ako se u jednom trenutku i
prevrnete na krov, dodajte gas i
okrenite upravlja¢ u bilo koju stranu,
vas$ Ce se automobil zaljuljati i, kao
da je to najnormalnija stvar, vratiti
ponovno na kotace. Uza sve
moguce i nemoguce sudare, na
vasem ¢e vozilu nastajati ostecenja,
ali ona su tu samo radi vizualnog
dojma jer nimalo ne utjecu na per-
formanse, brzinu, moguénost

. joS nije bila osposobljena. E sad, tu
mozemo ocekivati svasta pa dobiti
nista i obrnuto pa ¢emo o tome filo-
zofirati jednom kad igra bude goto-
va i na opisu. Mozda je i bolje da
ne spominjem goooolemu koli¢inu
bugova koja opsjeda ovu nesretnu
betu, od potpuno nedostupnih
funkcija kao §to su multiplayer,
instant replay i sli¢no pa do vedi-
nom smijesnih situacija - primjerice,
poneki checkpoint stupovi lebde u
zraku ili tonu u cestu, neka vozila u
prolasku pokraj brda lebde u zraku
(?1), London Bridge nije vidljiv u
odredenim utrkama, osim ako je
skroz spusten, a vozila s kojima se
sudarite ponekad nakon sudara
komotno potonu u asfalt! Oke,
ovakve ¢e stvari (nadajmo se) do
finalne verzije biti popravijene i
izglacane, ali najvedi je problem ove
igre potpuno i apsolutno neuvjerljiva
# i mozda €ak najgora fizika koju sam
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odnosu na original:
glirani i iznimno lnteraimvné
TT i nove bub

moramo vjerovati na rijec)

Evo $to u manualu Koji dolazi S betom ukratko pi se ) novin
« ¢ekaju nas dva nova grada, London i San Fran ;
, licence, reklame.. ‘)
* pobolj$ana fizika, handling i detalj m;a oéteéen;
~+ Crash Course mod u kojem 6ete nauditi mnoge v §t1m

unlockati nova vozila i izazovne exam utrke : :
- * naravno, i postojece su utrke pobo*;éane, uf;epsans bla, hi

Neohicne utrke gradom ugo-
tlan su pomak u odnosu na
ve¢ suhoparnu jurnjavu

' hezlichim stazama

upravljanja automobilom i sli¢no.
Muka mi je uopce dalje nabrajati,
samo Cu reci da se najiskrenije
nadam da ce se fizika ove igre
revolucionarno dotjerati jer s ovim
$to sada imamo moZemo komotno
nagrditi retrovizor svog automobila
objesivsi CeDe ove igre na njega.

Grafika. Da. Ponovno s veee-
likom nadom gledam u natpis
“beta” i najtoplije se nadam da ¢e
objekti u prostoru, a pogotovo tu
mislim na druge automobile,
mostove i trajekte, biti sastavljeni
barem viSe od tri poligona i vise
od pet boja. Ono nesto sitno dima
Sto se moze primijetiti izgleda
prosjecno, a cjelokupni umjetnicki
dojam igre... ispod je bilo kakvih
standarda danasnjice. | nju do
finalne verzije treba ohoho doradi-
ti. Da ne bi bilo da samo bitcham,
za pohvalu je svakako rekonstru-
iranje stvarnih lokacija Londona i
San Francisca i relativno realne
karte grada na kojima se u
svakom trenutku mozete brzo i
lako snaci, zumirati ih i rotirati u
smjeru kretanja.
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Sucelje igre i izbornici
neposredno pokazuju da je igra
Microsoftova jer sve zapravo
izgleda poput malo Sarenijih
Windowsa ili, kako ih mi od milja
zovemo, point'n'click avantura.
Tu i tamo nade se koja nel-
ogi¢nost, ali generalno recimo
da je sucelje Cisto, pregledno i
lako za rukovanje. Ne znam hoce
li se do finalne verzije mijenjati
glazba i zvucni efekti, iako bi bilo
dobro da se i to dogodi, jer uz
ovakvu igru definitivno ne oc¢eku-
jemo nekava MIDI pistanja i
povremeno iritantne
vrrrroooooaaarrr!! zvukove Sto ih
ispustaju vasi virtualni limeni lju-
bimci.

lzvedimo i neki zaklju¢ak na
kraju: najave za ovu igru na
papiru izgledaju odli¢no, recimo
da ih i praksa slijedi, ali da bismo
dobili sve ono $to se iz njih moze
ocekivati, potrebno je jo$ mnogo
dorada. Ako se stvari budu razvi-
jale oCekivanim tijekom, postoji
Sansa da dobijemo nastavak vri-
jedan inovativnog originala.
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TEMA BROJA

Multiplayer u Hrvata

ROCKET JUMP

Thr oA
LG ATl AT

I e B
i Chanaast

novi vs. Ljudska glupost

Sto smeta kianovima u Hrvatskoj i koji su
njihovi problemi? Na koncu, zasto i nji-
hovi problemi hili nesto drugo, a ne samo
jos jedna jadikovka u nizu? Bas zato jer
se na njihovom primjeru moze sagledati
cijela problematika nezdravih odnosa
izmedu dviju strana; one koja uslugu
potrazuje i placa i one koja tu uslugu
nudi i za to ubire novac. A samo s malo
tohre volje moylo hi se mnoyo toya
popraviti 1 poholjsati.

nline igranje igradi su odavno
prepoznali kao oblik zabave
koji je nadgradio igranje protiv
umijetne inteligencije. Ljudi su
shvatili da je virtualni neprijatel]
premonoton zalogaj jer je ili
oc¢ajno predvidljiv ili odvratno presavrsen.
Sve poteze koji su sazdani u kodu takvog
neprijatelja mozemo svesti na ograniceni
broj unesen od strane programera, dok
igranje protiv Zivog neprijatelja donosi iza-
zov u kojem nikad ne znas kako ¢e
suparnik reagirati. Igradi koji su svoje zna-
nje i umjesnost doveli na zavidnu razinu, a
ljubitelji su i kooperativnog nacina igranja
dobili su mogu¢nost da se na serverima
dillem svjeta udruzuju u klanove. U svijetu
postoji tko zna koliko klanova pa biti u
samom vrhu nije nimalo jednostavno.
Mozda nije tesko dodi gore, ali je tesko
zadrzati se ondje uz konkurenciju koja
svakog dana raste...

Upravo stoga sto hrvatski klanovi nemaju
potreban respektabilitet, zelim govoriti bas
0 njima i o njihovim problemima. Svaka
udruga gradana koju veze zajednicki
interes ima svojih problema.

Unato¢ onome $to su neke davne gen-
eracije ucCile u Skoli o Marxu, mi danas
zivimo u hard core kapitalizmu. Sve je
podredeno lovi pa ¢ak i kad je rije¢ o
“banalnoj” stvari kao sto je zabava. Jasno,
novac tako utrzen sve je samo ne banalan
jer onaj tko ima nos da nanjusi zaradu zna
da ¢e ljudi dati i posliednji cent (lipu) za
zabavu. Kako se to iskoristava kad je rije¢
o online igranju? Kao i uvijek, kljucni
moment zarade je zakon ponude i
potraznje.

Gejmer koji trazi zabavu u online gejmanju
ima samo jedan zahtjev: server koji mu u
svako doba dana nudi slobodno mjesto
gdje ¢e uci u svijet online igranja, s
naglaskom na podrsci velikom broju
igraca. Netko tko je dovolino mudar u tom

. ¢e prohtjevu prepoznati moguénost zarade
| te igradu ponuditi potrebne uvjete na

obostrano zadovoljstvo. To je Skolski prim-
jer zadovoljenja usluge korisnika i osobne
dobiti, no zasad se, nazalost, odnosi samo
na svijet, ne i na Hrvatsku. Po tko zna koji
put susre¢emo se s ¢injenicom da moramo
sacekati nase praunuke da bi se dostigla,
barem prividno, razina onoga $to je danas
sasvim normalno u ostalim zemljama mod-
ernog svijeta. Kako su u svijetu online
igranja najpopularnija zabava 3D shoteri,
tako ni nasi igra¢i ne zaostaju u sklonosti-
ma ka odmjeravanje snaga s neprijateljem
u prvom licu. Medu FPP igrama kao kralj
svih multiplayer igara nametnuo se Quake
2. E sad je trenutak da se vratim na poce-

I tak ovog teksta i naginim spajalicu koja ¢e

! zauzlati igrace klanove sklone Quakeu te

(ne)mogucnosti koje im se za pristojno
igranje nude u Hrvatskoj.

Donedavno su hrvatski kvejkeri koji su
zeljeli igrati svoje guste istresali na Jagoru
(zahvaljujuci otvorenom umu Flasha i nje-
govog accounta). Jagorov server je,
nazalost, bio i jo$ je uvijek prilicno
ograni¢en - kad bi se na nj spojilo vise
korisnika, krenule bi muke s prometom
izmedu igraca i servera tako da je igranje
uz matrix efekte i mali utika¢ u gornjem
dijelu ekrana sve samo ne ugodno. Kakvo-
takvo rjeSenje nudilo se nedaleko od nas, u

Sloveniji. Slovenci imaju snazne i

1 osposobliene servere specijalizirane upra-

vo za igranje Quakea tako da hrvatski
igradi zadovoljstinu traze kod zapadnih
nam susjeda. Golem broj Slovenaca spaja
se na servere zbog medusobnog dokazi-
vanja i zabavljanja, ¢ime putem telefonije
ostvaruju strahovit promet, a samim tim i
slovenskim provajderima donose vrtoglavu
zaradu. Molim, naglasak je na rijeci zarada,
uz lagani zaokret prema nasim prostorima.

RjeSenje je pokusao ponuditi GlobalNet, ali
projekt zasad ne funkcionira kako je
zamisljeno. Napravili su izvrsne servere te
posebne Gaming Accounte, $to je za
igrace iz Zagreba idealno, ali za igrace
izvan glavnog grada uzasno preskupo jer
se mora placati medugradska tarifa. Dakle,
dok GlobalNet ne dobije svoj area code
impulse po lokalnoj tarifi i u jadim sredisti-
ma izvan Zagreba, od svega toga ostaje
jedno veliko nista.

HiNet je (nevjerojatno ali istinito) postavio
nekoliko servera za Quake. Potez
ohrabrenja za sve kvejkere i potvrda o
istinitosti glasina da HiNet zaposljava
mlade i sposobne (slobodoumne) ljude.
Teorija o slobodoumnosti je ipak jos uvijek
na klimavim nogama jer svi oni iznad sebe
imaju gazdu cija ¢e «mudra» odluka biti
presudna. No kako god bilo, serveri su tu.

Kako u svakoj pri¢i postoji jedan ali, evo ga
i u nasoj. Dakle, sve su ove naznake blje-
sak nade ali... Da bi, valjda, ostao poseban
i jedinstven, na HiNet servere nije se
moguce spojiti ni preko Carneta ni preko
slovenskih providera, a da ne spominjemo
nesto izvan toga. Igramo li klan match s
ljudima ¢iji su Clanovi iz Njemacke ili
Austrije, ve¢ u samom startu sve pada u
vodu jer je tim igracima onemogucen prist-
up. Clanovi hrvatskog klana Dead
Presidents igraju samo na Jagoru jer se
vecina njih na Internet spaja preko JMU-a.
Clanovi Dead Presidentsa su vedinom
ucenici srednjih Skola ili studenti ¢iji su pri-
hodi ograniceni te si ne mogu priustiti
HiNetove accounte i kvalitetniju vezu. Igra li
tko klan match protiv Dead Presidentsa, uz
pretpostavku igranja sa zadovoljavaju¢im
pingom na Jagoru, mora (!!I) se spojiti
preko JMU-a. Kad bi HiNet kojim sluc¢ajem
dopustio igranje na njihovim serverima
preko Carneta, susret bi se, naravno,
odrzao na njegovom serveru. Gospodo u
Hinetu, uzmite kalkulatore pa izraunajte
tko je ovdje na veéem gubitku? Igraci u vre-
menu dok se prespajaju na JMU ili Vi koji
niste dobili novac za tih 2 sata tijekom kojih
su igradi bili spojeni na Carnet?

Koliko me god Zzivcira cinjenica da u
Hrvatskoj ljudi ne mogu ostvariti zabavu
koja je sasvim logina na svakom drugom
mjestu u svijetu, toliko me jos viSe cudi
inertnost glavnih ljudi da muénu glavom u
potrazi za novim nadinom zarade. Osim
spomenutih  Quake klanova i njihovih
¢lanova, postoje jos dvije skupine korisnika
i potencijalnih donositelja zarade. Prvi su
Quake fanovi koji nisu izravno ukljuceni u
klanove, ali dosta Cesto rabe Internet za
igranje, a drugi su oni igradi koji se povre-
meno posluze online zabavom.

Online gejmeri u Hrvatskoj ¢ine nimalo
zanemariv broj korisnika koji na mjesec
prosje¢no trose izmedu 400 i 1000 kuna
na HiNetove usluge. Usluge? ROTFL. Ma
koje usluge? Do jucer kvejkeri nisu imali
gdje nabijati multiplayer, a danas je
situacija takva da su jedino oni dobili ono
sto su zeljeli. A §to je s ostalom mrezno-
igraéom armadom? Znate li, primjerice,
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koliko ljudi zeli igrati SoF ili Starcraft, a
nemaju gdje? Velike organizacije u
Hrvatskoj uglavnom ne slusaju glas puka
nego im netko mora prstom pokazati uho-
dani obrazac po kojem se nesto radi. |
mada je primjer Flasha koji je samoinicija-
tivno stavio Quake 2 server na svoj
account na Jagoru bio ociti sraz s
Carnetom koji to nije nikad sluzbeno
odobrio, vrijeme je pokazalo da je taj Cov-
jek zahvaljuju¢i svojoj viziji otvorio danas
Hinetu vrata hrvatskog igraceg puka. Da
naglasim, Flash u to vrijleme uopce nije
igao Quake 2 pa sad odvaZite spremnost
pojedinca da se uhvati u kostac s admin-
istrativnim glupostima na ustrb jedne
prekrasne vizije, i spremnost velikih
glavonja da shvate neke ¢ak i sliepcima
ocigledne stvari. Nevjerojatna koincidenci-
ja, upravo na radiju treste Guano Apes sa
svojom “Open Your Mind”. Nemam pojma
zasto me to podsjeca na jesen ‘99. kad
sam gotovo morao preklinjati neke glavne
ljude iz Casopisa za koji sam u to vrijeme
pisao da se kvejkerima na Info sajmu ‘99.
omoguci igranje Quake turnira. U kontaktu
s Quake klanovima s kojima sam svakod-
nevno suradivao, uvidio sam golem entuz-
ijazam tih ljudi koji su za tu prigodu bili
spremni donijeti ¢ak i svoje PC-je i moni-
tore, a zauzvrat trazili samo dio prostora
pokraj $tanda. Inspiriran elanom Fritza,
Emptyheada, Lifea, Dx-a, StepBacka i
ostalih ljudi, zauzimao sam se koliko je
god to bilo u mojoj moci ali je povratna
informacija bila samo tupa Sutnja. Unato¢
razumijevanju nekih dragih ljudi s kojima
sam suradivao i tap$anje po ramenu u
znak hrabrenja i odobravanja ideje, moj
apel da se kvejkerima omoguéi online
okr8aj ostao je bez odjeka. Nije pomoglo
ni uvjeravanje da je to besplatna reklama i
da ¢e posjecenost biti viSe nego dobra, te
da su kvejkeri ti koji ¢e snositi najveci dio
tereta organizacije. Na koncu pric¢e «netko»
je napokon uvidio da to mozda ¢ak i moze
pro¢i pa je ipak, na sveopce veselje
igra¢a, Quake turnir i odrzan. Naravno,
danas ti isti ljudi kojima sam tjednima
morao tupiti da Quake turniri imaju svoje
mijesto pod suncem na jednom Info sajmu
nece propustiti prigodu naglasiti kako su
upravo oni gejmerima omogudili da se tih
dana ogledaju u multiplayeru. Kad bi
barem Sutjeli, manje bi me bolio zeludac. S
takvom galerijom likova na vode¢im pozi-
cijama bojim se i razmisljati kad ¢e se kod
nas bez problema modi zaigrati Diablo,
Baldur's Gate ili Age of Empires. Oprostite
na sekundu, idem gurnuti prst u grlo.

Zbrojite li broj igraca na netu te prosjek
novca koji ostavljaju u provajderovom
dzepu, doci ¢ete do poprilicne svote. Kako
je moguce da se minimalnim ulaganjem
ne omoguce ljudima normalni uvieti za
igranje, a samim tim (ve¢ se ponavljam) i
osobna zarada? Ne znam, meni to nije
jasno. Jednako kao $to mi nije jasno kako
neka od hrvatskih informatickih tvrtki nema
interesa, a ni razumijevanja da sponzorira
Quake klanove koji im mogu biti jedna od
najjacih reklama. Pa zar nisu upravo
gejmeri skupina potrosaca koji ¢ine vise
od 80% prometa svim tim informatickim

Addvars (2] o/ e gamenst e/

tvrtkama? Zena pomorca e istresti 3000 i

DM za PC i viSe je nikad nece$ vidjeti u
trgovini, dok ¢e svaki ozbiljni gejmer
svakog mjeseca svratiti po jo§ RAM-a,
jacu graficku karticu, bolju zvuénu karticu,
brzi modem, veéi monitor, vedi hard disk,
brzi CD-ROM, novu tipkovnicu i miga, novu
igracu palicu... Zar tvrtka koja doslovce
zivi od gejmera nema afiniteta da tom pro-
filu kupaca izade ususret i ujedno sebi
napravi reklamu i podigne rejting? Svaki
klan ima svoje oficijalno mijesto na
Internetu gdje dolazi velik broj ljudi.
Nekoliko bannera na sajtu koji ¢e ubosti

1 oko slu¢ajnog surfera-gejmera ili neafirmi-

I ranog gejmera Zeljnog opreme koju koriste

Clanovi klana moze ga vec¢ sutra dovesti u

1 reklamiranu tvrtku po novi PC.

Ne zaboravimo da su gejmeri najorga-
niziranija skupina cyberfrikova koja
izmedu sebe Siri informacije brzinom
svjetlosti. Zadovoljan kupac, dostojno
usluzen u trgovini PC opremom, sutra
svojim zadovoljnim smjeskom dovodi
nove kupce. Pogledajte jedan primjer iz
svijeta. Kvejkeri su vani molekularne

| reklame i 90% pitanja upucenih njima je

“Na ¢emu igras?” do “Gdje si kupio kon-

| figuraciju/komponente?” No ocito je da je

vecina hrvatskih informatic¢kih trgovina
samo patetican izlog koji vode ljudi koji se
u informatiku i poslovanje razumiju kao i
krava u kozmetiku. Tuga i jad.

Ipak, postoje 3 (slovima: tri) pozitivna
primjera da se nesto ipak krece na bolje.
Primijetit cete zadovoljstvo obiju strana.
Primjer prvi je rije¢ka “Udruga infor-
matickog obrazovanja Omega” u kojoj
¢lanovi Impulse9 klana u igraonici imaju
besplatne Quake2 treninge. Drugi nam
primjer dolazi iz Cakovca, gdije je igraoni-
ca Klan ponudila sponzorstvo ekipi
Peasants. Zauzvrat, igraonice su postale
sjedista klanova i u njima se organiziraju
LAN partiji. Napomenimo da se upad na
lan party placa 50-70 kn po osobi.
Igraonice su dobile i stalnu reklamu na
Internetu. Omega reklamu na Impulse9

(http://impulse9.gamenet.hr) strani-
cama i besplatnu izradu svojih web stran-
ica, a igraonica Klan promjenom imena
klana Peasants u Klan. Takoder, igraonice
sada imaju i vrlo kvalitetne momdadi za
natjecanje u svim QUAKE disciplinama.
Tre¢i nam primjer stize iz GlobalNeta koji
preko svojeg gejms sajta Gamenet
(http://www.gamenet.hr) nudi
hrvatskim igrac¢im klanovima, bez obzira
na kvalitetu njihove igre, poddomenu tipa
<ime klana>.gamenet.hr s 40MB
besplatnog prostora, $to ¢e napokon
omoguciti i pokretanje dugoocekivane
hrvatske Quake lige.

Nakon svega ostaje mi gorak okus u usti-
ma. Gejmeri bi igrali i spremni su to plati-
ti, usluznici bi lovu, ali da ih nitko ne davi.
Uglavnom, situacija je da sjedne$ i
zaplade$. Koliko ée potrajati dok se netko
ne opameti i koliko ¢e jos$ entuzijasta
morati juri$ati na vjetrenjace dok se stvari
ne promjene, ne pitajte mene, molim vas.
Ja sam samo cCovjek kojeg sve ovo
strasno smeta jer ocigledna volja igraca

; ostaje u nekom zapec¢ku umijesto da

nekome donese novac. Mislite da pret-
jerujem? Otidite u pizzeriju i bacite kono-
baru lovu na stol te narucdite pizzu.
Zamislite da vas non$alanto odmijeri i
sjedne Citati novine. Vjerujte, nema razlike.

Oni koji me povréno poznaju vierojatno
sad vrte glavom i pitaju se zasto Gand pili
po toj temi kad sam ne igra Quake. Zato
jer ne mogu ignorirati ljudsku glupost.
Inace, da stvar dobije na tezini, u pomo¢
sam pozvao i ¢ovjeka koji o toj problem-
atici zna mnogo viSe nego ja i koji vam
moze mnogo vise re¢i. Sviestan dinjenice
da moje i njegovo poznavanje teme
mozemo komparirati kao i usporedbu
izmedu Notepada i Worda, zelim vam
predstaviti likom, djelom i perom jednog
od «najjacih» multiplayer gejmera u
Hrvatskoj. Gejmeri i gejmerice, vezite se,
polije¢emo!

i Navigator: Marko Krsul. Odrediste:
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I TEMA BROJA

| Multiplayer u Hrvata

RocketJump aka

Marko Krsul EmptyHead

FPSMPduminologije

igra?

Ve¢ od pocetaka ljudskog postojanja igra
je, odnosno zabava, bila jedna od
najvaznijih ¢imbenika u zivotu. Ona je
opustala, relaksirala i, na kraju krajeva,
zabavljala ¢ak i slabo razvijene primate
prije 3 milijuna godina. Egipatske i
mezopotamske civilizacije ve¢ su se
oku$ale u prvim igrama s loptom.

Stari su se Rimljani igrali s kr§¢anima i
lavovima, Napoleon je igrao “Risiko”,
Nijemci su se igrali bogova, a Hrvati se,
jer nigdje drugdije nisu prosli kvalifikacije,
igraju tajkuna. Rimljani nisu bez veze
izmislili izreku “Kruha i igara”. Na taj su
nacin drzali podanike mirnima te su ih,
mazudi im oéi o stvarnom stanju stvari,
Cinili barem privodno (?!) sretnima.
Ljudima treba nesto sto ¢e ih zaokupiti,
nesto §to im nece dati vremena za
razmisljanje i oCajavanije, nesto sto ¢e ih
udaljiti od svjetovnih problema, nesto §to
¢e ih zabaviti, nasmijati i razveseliti. Ima i
za to bolje stvari od igre ili palitickog mota
bivse vlasti? Da, moto pocinje s cenzuri-
ranim H. lako smo potentni, za razliku od
99% mangupa koji se igraju voda naroda i
vode “svete ratove”, ovo ipak nije
“Smokvin list” ili neki drugi tvrdi Casopis
pa ¢emo baciti oko ovaj put na drugi izbor
- racunalne igre.

Krizié-kruzié

Ve¢ samom pojavom racunala,
neizostavno i nerazdvojivo kao Ying i Yang
pojavile su se i racunalne igre. Pac-Man,
mala Zuta prozdrljiva kuglica odu$evila je
mase. U rubriku Vjerovali ili ne ulazila bi
vijest da se i danas Pac-Man (zlobnici ¢e
primijetiti - kao i Quake2), u nepromije-
njenom obliku, i dalie igra. Stovige, &ak je i
postavljen novi rekord tako da je osvojen
maksimalni mogudéi broj bodova u toj igri.
Rusko ¢udo padajucih blokova ne¢emo ni
spominjati - SVI znaju za Tetris, igru koja je
okrenula svijet naglavacke. Bacite oko na
vase mobitele i namignite “zmiji". Ne
moram vam previse o igrama govoriti, sve
znate i sami, ovo vam (osim nekolicini :))
sigurno nije prvi broj Hakera. Zato, priedi-
mo radije na temu koja vam je mozda
malo manje poznata - multiplayer - i to u
HRVATA (nece$ vjerovati, ima toga)

AIIIIaiIIIaIIIIA! IA! IA!
Napretkom tehnologije, informatike, razvi-
jale su se i igre. Vidite li razliku izmedu
Space Invadersa i Quake3Arene?
Retoricko pitanje, UT igradu :). Nastale su
u razmaku od samo 20 godina. Vremenski
nista - informaticki 20 industrijskih revolu-

‘ cija - 20 evolucija - 20 otkrivenja Amerike.

Ipak, koliko god brzo informati¢ka industri-
ja juri napred, racunala su jo$ uvijek blije-
da sijena ljudskog mozga, ljudske
inteligencije. Stroj moze izraCunati razlicite
matematicke funkcije brze od nas, ali ne
moze samostalno razmisljati. On je samo
orude, lopata, kramp... u nasim rukama.
Sve sto moze je upotrebljavati zadane
procedure napisane od strane program-
era. Rac¢unalo je svojevrsni autista (*Kisni
Covjek”). Od micanja lijevo-desno do
drone rusheva je golem pomak, ali stroj
jos$ nije ni priblizno pametan ni zanimljiv
kao (Cesto zanemarena) spuzvasta tvar
medu nasim usima (ljubiasta, da ne
dode do zabune kod nekih). Stroj nema
svojih ideja, ne zna izmisljati viceve, ne
zna se smijati, ne moze razumieti 8alu, ne
zna se zivcirati, odvratno je hladan, frigi-
dan, dosadan, konstantno pobjediv - fuj!
Pobjediti racunalo moze biti zabavno, ali
sukobi s neprijateljima od krvi i mesa na
virtualnom bojnom polju daleko su zan-
imljiviji. Igranje protiv silikona je poput 50
puta prepri¢anog supervica (ne pri¢amo
o Pameli, ostanite sabrani). Da je ne znam
kako smijeSan i zabavan, jednom dosadi
(osim ako nemate, jelte, kakvih proble-
ma...).

Sto ja Zelim od suparnika? Zelim da bude
zabavan, da bude pametan, da igra zato
jer mu se igra, da daje sve od sebe - da
vidim kako se znoji, da me railom promasi
zato $to mu je zasmetala mrvica kruha na
mouse padu, da ga pobijedim zato jer se
danas nije naspavao, jer nije bio dovoljno
koncentriran te mi je dopustio napre-
dovanje na karti. Zelim protivnika na
kojem ¢e se vidjeti je li i koliko je viezbao,
protivnika koji je takoder potrosio i vreme-
na (i novca) da stigne do moje razine
igranja. Zelim suparnika s kojim éu mogi
|zmjen1|vat| trlkove savlete tweakove rad|
koje ¢u modi postlvau zehm pravu
momcad, momcad koja ¢e u akciji djelo-
vati kao jedno, koja se razumije. Zelim
nekoga kome je stalo i do pobjede i do
poraza. Vi ne?

Um caruje, mhz klade
valja...

To $to zelim(o) mogu mi pruziti samo ljudi.
Dvostruko znacenje. Covjek moze sve
navedeno pa jo$ i vise. A multiplayer je
ono $to nam treba - mod racunalne igre
koja racunalo stavlja na pravo mjesto -
stavlja ga u ulogu sredstva, katalizatora,
koje sluzi ljudima kao njihov produzetak, u
ulogu interfejsa - sluzi kao vodi¢ u “para-
lelni svemir” gdje se natjeemo sa sebi

ravnima (manje-vise, manje-vise).

Za potvrdu gornje tvrdnje u kojoj tvrdim da
su natjecanja medu ljudskim suparnicima
vrhunac zabave ne treba imati ne znam
kakvu mastu, iskustvo ili biti strasno
pametan, dovoljno je, za pocCetak, imati
oci i televizor. Bacite oko na EP u
nogometu. Gledali ste NBA (samo sretnici
sa satelitskom, HTV je valjda pametno
ulozio novce u indonezijsko natjecanje
brzog lizanja zaba pa mu nije ostalo nova-
ca za prijenos tog minornog lokalnog
spektakla). Pogledajmo Euroviziju, MiK,
razlicite kvizove. Sve su to meduljudska
natjecanja. Covjek protiv Covjeka. Borbe
jednakih, gdje o pobjedniku odlucuju sit-
nice (i novac,naravno - ali 0 tome drugom
zgodom). O ¢emu je god rije¢, borba je
uvijek napeta, uzbudljiva... Odgovorite si
zasto gledate/sudjelujete u takvim
dogadajima i bit ¢e vam jasnije o ¢emu
pricam.

Pink-dink

Trenutacno je razlika izmedu racunalnih
igara i “uobic¢ajenog” nacina natjecanja
(gorespomenuti nogomet, kosarka, tenis,
golf, ah, kvizovi...) u koli¢ini novca koji se
okre¢e. Ona se polako smanjuje uzmemo
li u obzir rast raéunalne industrije ¢iji veliki
komad kolaca jedu gameri. Nagradni fond
na posljednjem g3a turniru je bio oko
100.000 $. Sponzori su bile velike tvrtke
poput Logitecha, Karne LLC-a (dolje-
spomenuti Razer), Gatewaya, Netgear
(http://www.cpleurope.com/content/about/
Organisers.php3 ). Pa tko ne bi igraoc na
Razer misu ako njime igraju svjetske zvi-
jezde, sudionici natjecanja (ipak, bilo je i
takvih koji su inzistirali na nekom noname
40 Hz serijskom miSu i sporijem racunalu -
navika ili patologija?)? Nije mi$ sve, ali ne
Skodi imati provjerenu vrijednost u trci ka
vrhu, imati svu legalnu (svu, svu) pomoc¢
do koje se moze doci. Pogledajmo
Thresha. On je ¢ovjek-sendvi¢, hodajuca
reklama. Osvojio je ferrari igrajuéi Quakel.
1 Stekao je svjetsku slavu igrajuci Quake?2.

\ Financijski je situiran tako da bi, zahvalju-
I
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ju¢i multiplayeru, danas mogao vratiti fini
komad hrvatskog vanjskog duga. A vrtio
je samo misem i udarao po tipkovnici,
kazZete? Bravo, kazem i ja vama. Je li i
Boris Beker samo mlatarao reketicem i
nabijao loptice, je li Michael Jordan tek
tako bacao u zrak napuhani kozni mjehur?
Thresh je nadaren, jedan je od najboljih
(biznismena? :)). Napravimo li jednadzbu,
uvrstimo poznate vrijednosti, do¢i ¢emo
do sljedeceg:

1. racunalne su igre atraktivne, sadrzajne,
zabavne, nepredvidljive - ljudi ih vole

2. ljudi ih vole - ljudi ¢e ih kupovati, ulagat
¢e u sve $to je povezano s njima - hard-
ver, softver

Zelite li novac? Omogudite im i prvo i
dugo.

Kao i svako natjecanje, ovo takoder ima
svoje nadarenije pojedince, karizmati¢ne
borce, idole. Kapitalisticki gledano, ljude
koji ¢e prodavati tvoj proizvod zato jer svi
ostali zele doc¢i na njihovu razinu, zele
biti/igrati kao “oni”. A ono $to oni reklami-
raju, tj. ono ¢ime igraju, malo je vjerojatno
da ¢e biti lo$e. Koliko vas je imalo/ima Air
Nike? Igre su mozda jedno vrijeme i bile
za pristave klince, marginalce, ali... vre-
mena su se promijenila...

A gdje smo mi?

Kome? Svima osim nama, ¢ini se.
Podnaslov aludira na HiNetovu reklamu s
prepoznatljivim sloganom. “Pa $ta me
pitas kad zna$ di sam?!?!”, vristi mi iz
glave. E pa mi smo, ja sam, ti si,
Hrvatska je, svi smo, poljoprivrednim
rijeGnikom, u frisko posadenom kukuruzu.
Virimo iz zita, gledamo ostatak svijeta
kako se fino, kvalitetno igra, dok mi
mozemo samo noznim prstima cupkati po
gnojivu i jaaaako stenjati. A tu smo gdje
jesmo - mi kao gejmeri, mi kao korisnici
Interneta - zbog HiNeta. HiNet je tu gdije je
zbog drzavne politike. | Hrvatska je tu gdje

uskoro trazit humanitarnu pomo¢, tockice
za kruh? U CPL-u mogu sudjelovati zemlje
¢iji igraci imaju NAJMANJE ISDN vezu.
Ispravka, da imaju najmanje 4 (Cetiri) Cov-
jeka s ISDN vezom. Odakle Estoncima
ISDN? Ostalo od Nijemaca iz drugog
svjetskog? Bijesnim? Ne. LUD SAM! Zar
VAS nije sram??? LJUDI MOJI, SEPTICKA
JAMA NIJE JAKUZI!! PUSTITE ME VAN!!!

SAD!

Pogledajmo kakvo je stanje kod nas, kako
je pocelo, kako je sada. Povijest se po-
navlja, kazu. Naucimo onda barem tu prvu

I stranicu, da znamo za ubudude.

Bez imalo razmisljanja mogu reéi da je
prava hrvatska online multiplayer scena
zaziviela Flashovim postavljanjem Quake
i Quake?2 servera na Jagoru. Serveri su,
dakako, bili ilegalni, tj. nisu bas bili prim-
lieni s odobravanjem system administrato-
ra, ali nisu bili ni zabranjeni pa su Zivotarili
od danas do sutra (do jucer). U to je doba
postojao i Globalnetov (tadasnji BBM)
Quake?2 server, ali zbog slabe veze prema
van (ostatku HR) nije mogao kvalitetno
sluziti za igru u kojoj je sudjelovalo vise od
2 Covjeka.

Jedno se pravilo stalno potvrduje - novac i
mo¢ su obrnuto proporcionalni s mozgom.

! Globalnet je ve¢ (“ved” prema hrvatskim
! mijerilima, u vrijeme kad bi na spomen

multiplayera preko Interneta najcesce
dobivao odgovor “hebote s'al?!”, “sad”

I prema svjetskim) pokazao zainteresiranost

za gamersku publiku, imao je volje
pomodi, ali tada , nazalost, nije imao sred-

| stava za kvalitetno potpomaganie i

je zbog drzavne politike. Dok svi idu napri- |

jed, nasi vrli HiNetovci (navodno) kopaju
po smecu, uzimaju za siéu rabljenu (i pok-
varenu, po svemu sudeci) slovensku opre-
mu, kasneci za svijetom informaticka sto-
lie¢a, prodajuci nam ISDN kao posljednji
tehnoloski krik. Kad su Slovenci imali
ISDN i kabelske modeme? Otkad HiNet
ima koncesiju na kabel? Sto je napravio s
tom koncesijom?

Bacimo oko na ovogodi$nje sudionike
EuroCPL-a (Cyberathlete Professional
League). Imate li snage za to? Natjerajte
se, otvorite odi i vidite s kim smo mi u
drustvu, tko su nasi pajdasi. Mi nismo u
skupini s Austrijom, Belgijom, Ciprom,
Danskom, Engleskom, Estonijom,
Finskom, Francuskom, Njemackom,
Nizozemskom, Madarskom, Islandom,
Irskom, Italijom, Luksemburgom,
Sjevernom Irskom, Norveskom, Poljskom,

Portugalom, Rusijom, Slovenijom, Spanjol- _

skom, Svicarskom, Ukrajinom i Walesom.
Mi se brékamo u septi¢koj jami Europe i u
njoj igramo picigina protiv Bugarske,
Rumunjske, Juge, Bosne i Makedonije (tj.
igramo hot seat - veze nam ne dopustaju
drugoe - sjecate se?). Zelite li reéi da
spadamo u tu skupinu? Da smo mi za
Ukrajinu 5. svijet? Da ¢emo od Estonije

posluzivanje iste (a jos su im bacani i
Klipovi pod kotace...alzhajmerovci, otvorite
Svifet oko nas i procitajte 0800 dio). Tada
su serveri na Jagoru (u daljnjem tekstu
samo Jagor) bili jedina opcija. Do njegova
postavljanja nekoliko je entuzijasta tesalo
zanat na slovenskim serverima: Siol, Terror
i G-kabel. Ping je bio malo veci, ali kako
nisu imali drugih moguc¢nosti a Zeljeli su
igrati, nisu imali izbora. Dok su Slo playeri
bili ve¢inom HPB-i (high ping bastards -
ping veci od 110 - modem playeri) bili su
priblizno podjednake kvalitete, ali njihovim
prelaskom na moderniju (tada, a i danas,
za nas svemirsku) tehnologiju, postali su to
nepremostive prepreke. Koliko god da si
entuzijast, nije bas zabavno da te neko

svaki dan posteno premlati a nije nimalo
vjestiji od tebe. Pobijedio te je samo zato
jer te dvostruko brze vidi, jer mu se oruZja
dvostruko brze ispaljuju i jer je 2 metra
ispred mjesta na kojemu ga ti vidi$
(detaljnije poslije). Danas su nam LPB-i
(low ping bastards - ping ispod 110 - ISDN
il bolje) manja prepreka
(http://impulse9.gamenet.hr -> fight
Impulse9 vs U klan -> The Edge, fight
DarkRiders vs U klan -> The Edge) jer
smo mnogo napredovali u skillu, dok su

1 oni, recimo, dosegli odredenu razinu igran-
ja ili predli na drugo (HD, proslogodisniji
najjaci g2 euroklan, sada D3v -> igraju
samo Quake3).

Za Jagor se tada doznavalo samo
usmenom predajom. Ne zato $to je to bilo
neki “top secret” nego zato $to ljudi nisu
imali sluha (mediji). Ljude se doslovce
dovladilo jednog po jednog. U prvi su mah
svi bili iznenadeni da to uopce postoji, ali
kad su jednom dosli, kad su poceli - teSko
su odustajali.

U pocetku su postojali samo Fallen Lordsi
i, naravno, Impulse9 - koji su tada bili i vie
od bogova $to se tice skilla u g2 jer je
Impulse9 klan bio sacinjen strogo od play-
era koji su igrali po slovenskim serverima,
a i izdanci su stare skole (Fritz [doom -
pobijedio na karti Ledges aktualnog europ-
i skog prvaka, dok je Nijemac gostovao u -
Hrvatskoj], Trang [quake1 + duke3d -8 u
svijetu], W31rd0 [Duke3d - prvak Hinle]).
Kao Cetvrti bio je i jo$ je uvijek Dx - jedan
od najboljih g2 hrvatskih playera. Fallen
Lordse, quake2 dio, sacinjavali su
novopeceni igraci kao Ozra, ToltCabolt,
EmptyHead (potpisnik ovih redova),
Superden (Duke3d u Hinli) te Life i Guge.
Life i Guge su takoder stariji g2 igradi i
pomocu njih su FL-i klan matcheve protiv
Impulsa9 odrzavali u pristojnom porazu,
nedajuci da ¢e to krenuti putovima sadis-
tickog napucavanja. Posto je sve vige ljudi
dolazilo na g2, doslo je do potrebe i Zelje
za otvaranjem tre¢eg klana (da ne govo-
rimo koliko je bilo potrebno dodatno
mjesto za igru) - DarkRiders, sa osnivaci-
ma LordSinom, PinHeadom, Psihodadom i
Antielektronom.

Paralelno s g2 scenom postojala je i g1
net scena s Obijem kao Sefom. Obi je,

| osim $to je osnovao FallenLordse, orga-

| nizirao i prvi net-LAN party na kojem sam i
I
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ROJA

| Multiplayer u Hrvata

Impulse9

Only4
DarkRiders

ROX
DeadPresidents
TNT

Awesome
AlanFord

R3d

sam sudjelovao (pretprosle godine).
Njegovim odlaskom u vojsku otiSla je i g1
net scena, dok je g2 scena nastavila
punom parom premasujuci obilato
tehnicke mogucnosti Jagora. Obijevim se
odlaskom raspao takoder i g2 FL (Life,
Guge | EmptyHead otisli u Impulse9).

LAN Partyz

Svako toliko na scenu su stupali novi
igraci i stvarali se klanovi. Posto preko
neta nismo mogli kvalitetno igrati, odlucili
smo se svi skupa naci na nekom LAN-u.
Bez laga, bez paket losa, u dobrom
drustvu, “Kod 2 brata”. Odgovornost i
planiranje oko organiziranja LAN-a
preuzeo je i zapoceo Fritz, a dovrsili su
StepBack, Life i Empty. LAN je organiziran
u igraonici (danas bivsoj) MAGE u zagre-
backoj Savskoj ulici. Ponudena nam je
najbolja cijena, prostor, oprema i gore-
spomenuta rupéaga (“Kod 2 brata”, nar-
avno). Igralo se od 7 navecer do 11 ujutro.
Requierments:

1. cca 70 kn po osobi

2. komp (monitor po dogovoru)

3. prostor (cijena uklju¢ena u onih 70 kn)
4. volja

5. osoba(e) Celi¢nih zivaca aka organiza-
tori

Quake LAN-ovi se organiziraju svakih 2
mjeseca, po dogovoru. Trenutacno su
aktualna mjesta Cakovec, Varazdin i
Rijeka.

Zanima li vas tijek jednog tipicnog LAN
partija od polaska na isti do dolaska
doma - proditajte tekst “Cakovec No1".

http://impulse9.gamenet.hr/
http://www.quakeclan.net/o4
http://www.inet.hr/~tsmolko
http://rox.clanpages.com
http://dp.gamenet.hr
http://tntclan.clanpages.com
http://www.quakeclan.net/awesome
http://www.inet.hr/~ikalinic/

n/a

- Der Bojelerz

Govorio sam o nepostojanju sluha medija,
evo i primjera. Gandalf (tada zaposlen u
PC Playu) je dosao kod mene sa zeljom
da napi$e nesto o g2 klanovima jer su po
njegovom misljenju premalo eksponirani,
vidio je potencijal u nama i htio nam dati
Sansu da se probijemo u javnost. Htio je
pomocdi popularizaciji online igranja. Tada
su nam najvise trebali brzi serveri. U to se
vrijeme trebao odrzati i Zagrebacki velesa-
jam. Po$to tada g2 igraci jo$ nisu igrali
g3, nego se naveliko igrao g2 (odnos g2
skila vs g3 skila ostatka = NBA vs op¢in-
sko natjecanje u Gvatemali), dosli smo na
ideju da organiziramo match izmedu net
igraca protiv lan igraca - ostataka HINLE.

| Bili smo spremni dobaviti sav potreban

hardver, samo da nam se osigura malo
mijesta na Velesajmu. Javili smo se s tom
idejom odgovornim osobama na koje nas
je uputio Gandalf prethodno nam
pripremivsi teren u svojoj tadasnjoj redak-
ciji, na $to su doti¢ni priznali kako je to
super ideja, ali da nam nazalost ne mogu
iza¢i u susret. O.K,, Sto je, tu je.

Nedugo zatim je u PC Playu iza$la obavi-
jest kako se PC Play sjetio organizirati
turnir u Quake 3 Areni DEMO 1.05, na
Zagrebadkom velesajmu. Sto im reéi? Ne
mora se ni spominjati koliko su se busali u
prsa “inovativnoscéu” i “ispredvre-
menosc¢u”, izostavljajuci ¢injenice o podri-

! jetlu ideje, Slampavosti organizacije turnira

te golemih besmislica (npr. igrao se g3test
1.05, dok se na netu ve¢ dugo nabijao
g3test 1.07 - drasti¢ne promjene u fizici i
oruzjima). Od g2 igraca sudjelovao je
samo Nixa. Svaka vam Cast. Bravo! | KISS
youlll

A Hacker? Kontaktirali smo i tadasnjeg
urednika Hackera u vezi multiplayer ¢lan-
ka. Glavna je spona opet bio Gand, sada
vec¢ ¢lan Hackerove redakcije. Htjeli smo
napraviti ono $to je BUG napravio malo
prije - pisao je o UT-u, rekao ljudima da to
postoji, otvorio im vrata ka novom vidu
zabave, popularizirao igru i stekao mnogo
novih igraa. BUG je i inace, barem §to se
ti¢e multiplayera, drzao korak sa svijetom.
Od najranijin 1.05 g3testa do UT servera.
Tko bi trebao pisati o tome ako ne
¢asopisi za racunalne igre? Hacker je s
odusevljenjem prihvatio ideju i tekst, a
onda su nas 7-8 mjeseci navlacili za nos
(dobili mejl - nisu dobili mejl - zaboravili
ubacit u broj - joj, bit ¢e u drugom).
“Odmah”, nakon 10 mjeseci, nam je
re¢eno kako je sve super ali ... bismo li
mogli malo ublaziti tekst, bismo li mogli
malomalomalo maaalo lagati, izostaviti
koju Cinjenicu??? Nema problema, moze.
Prvom reinkarnacijom u ovcu. Neka vam
HiNet napise tekst. Ako ne mozete
prikazati pravu sliku stvari, hvala/dovide-

nja. Koga to treba farbati Potemkinovim
selima? No, Bogu hvala, smjenom ¢elnih
ljudi u urednistvo stize i nova svjetlost za
multiplayer gejmere.

| opet PC Play - pokusavali su glumiti
sidro (oko vrata) quake2 sceni. Quakeri
su, isprovocirani slabom kvalitetom i neko-
risnoséu g3 vodi¢a u doticnom ¢asopisu,
dali svoje komentare. Odgovoreno je
dzonom i na inzistiranje PC Playove
redakcije ugovoren match na idu¢em Lan
partyju u Cakoveu. Taj je okr&aj trebao biti
samo mali dio partyja... simbolike radi.
Posto se nisu pojavili u dogovorenom
broju, od toga nije bilo nista, ali su se zato
u iduéem broju cCitale urednikove “poSal-
ice” kojima je pokuSavao omalovaziti i nag
trud i nasu volju. Sto reéi nego jedno

Faq kroz traperice

U meduvremenu (u igrama se ovdje
obi¢no stavi koja megakul animacija)...
iznenada... (nakon pola godine zakas-
njenja) HiNet otvara 3 g2 battleground
servera i 1 CTF. Nevjerojatno. Mislim,
svaka Cast - ali zar se stvarno trebalo
toliko Cekati? Pa Sto vise igraca, to vise
vama novca. Jednostavna ragunica.
Postoje serveri - postojat ¢e ljudi - posto-
jat ¢e novac. Nema previse filozofije.
Serveri su vrlo dobri ponajprije zbog brze
veze (za nase pojmove) izmedu igraca i
servera (ne pri¢a se o ISDN-u ovdje) - za
igranje trenutacno u Hrvatskoj nema bolje
kombinacije. Ali... (znali ste da postoji ali?
Ako niste...zapamtite - NE POSTOJI
BRAVO BEZ ALI!). Postavljanjem servera
HiNet je polako poceo mijenjati svoj
LOOOS image kod igrada. Dospio bi ak i
u pozitivu da nije bilo jednog velikog kret-
enizma (ne znam kako drukdije to naz-
vati): BAN na sve koji ne igraju preko
HiNeta. Stru¢no, ovo bih nazvao “faq kroz
traperice”, balkanskim teoremom - “zasto
bi im bilo dobro - kad im moze biti i lo8e” i
sl. Pogledajmo malo $to je taj ban pred-
stavljao i $to Hinet misli ¢emu je on sluzio.

1. realno je preko HiNetovih accounta
najbolje igrati: brza veza server - igrac¢

Dakle, svi koji mogu nabavit ¢e IONAKO
HiNet accounte da bi kvalitetno igrali.

Oni koji nisu u mogucnosti ionako ga
nece nabaviti zbog bana. Igrat ¢e na
Jagoru, veza JMU - JAGOR je bolja nego
JMU - HiNetov server. Sto smo dakle
dobili? Dobili smo podnaslov. Niti mi
mozemo igrati kvalitetne klanfajtove protiv
klanova koji nemaju HiNet accounte -
nama laga na Jagoru - niti oni mogu igrat
protiv nas na HiNetu - banani su. Mi koji
imamo HiNet accounte smo bili osudeni
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igrati na Jagoru takve klanfajtove.
Normalno, nabavili smo JMU i igrali. HiNet
je dobio novce od lokalnih impulsa i
tocka. Nije dobio novce od malih korisni-
ka. Tko je na gubitku, ako ste na to racu-
nali, im banom???!? Trebam li nacrtati?

Imp9 (HINET) vs DP (JAGOR) na HiNetu
= HiNetu novac malih i malih+ od imp9
Imp9 (CARNET) vs DP (CARNET) =

Hinetu novac samo od lokalnih impulsa

Zdrava logika kaZe da se gornjim nacinom
viSe zaradi. BRAVO, MATEMATICARI!!! |
KISS YOU!!!

2. osim Sto su bili banani ostali HR ISP-ovi,
banani su bili i stranci

Pa jeste li vi normalni?! Kako o¢ekujete da
¢emo mi napredovati ako nas zatvarate u
te pofukane uske krugove?! Od koga
¢emo ugiti?! S kim ¢emo vjezbati?!

U to smo vrijeme trebali igrati i Imp9 vs
SERB (iz Sapca). Gdje? Na Jagoru? Njima
preveliki lag. Na Hinetu? Sorry, ne da nam
Hinet. Happy Devills su u to vrijeme gazili
euroscenom. Htjeli smo igrati s njima. Oni
su bili voljni igrati s nama. GDJE!?!?
Nismo mogli igrati s prvacima Europe
zbog vas, ogranicenih umova. Ocekivali
ste mozda da se ICE-T (q1 misho) pret-
plati na mali+ da bi mogao igrati protiv
nas??? Evo, samo $to nije... ne znam $to
¢eka. Hvala Bogu, ali “odmah” - nakon
par mjeseci prosvjeda - ban je maknut.
Decki, vrijeme je da apgrejdate CPU ili
iskljucite MOSLO. Zaboravimo sad ban.
Bilo - PROSLO - NE PONOVILO SE.
Idemo dalje.

PING-PONG

Koliko vam je jasna ta “PING stvar”,
hpb/Ipb odnos? Pingom se mieri brzina
veze, tj. mjeri se vrijeme potrebno da sig-
nal koji ste poslali stigne do servera i vrati
se vama. Sto manji, to bolji. Ako igrate
preko modema (33.6, 56k...), ping ¢e vam
biti oko 120 pa navi$e, na nasim serveri-
ma (normala je 120 -190). Ako igrate
ISDN-om, takoder na nasim serverima,
ping ¢e vam biti od 40 do 80 - 1 kanal.
Vas$ “ping”, kao Covjeka, je cca 250ms.
Dakle, registriranje podataka koje vidite
ocima je cca 250 ms. Uzmite si taj
podatak kao pocetnu referencu kad gle-
date razliku izmedu igranja na modemu i
igranja na ISDN-u (ili brzem). Uzmimo dig-
itron.

250+60=310
250+160=410

410/310=1.32

Dakle, on vas VIDI jednu trecinu brze
nego vi njega.

Izraunajmo otprilike i koliko brze puca:

250+60+60=370
250+160+160=570

570/370=1,54

| Dakle, on je nakon faze vidi/pucaj brzi po

defaultu od vas gotovo za dvije trecine.

Kako to izgleda na bojnom polju,
pogledajmo na ovim primjerima.

(100 heltha i rail/oruzje koje skida 100 i
instant je - nema putovanja metka) u ruci:

Polulai¢ki prikaz dogadaja 1 - sudar iza
ugla:

1. on se sudara s vama

2. sti8¢e pucanje

3. vi ste mrtvi

4. ugledate ga s poda

5. jo$ uvijek ste mrtvi

Polulai¢ki prikaz dogadaja 2 - vase
bjezanje iza ugla - va$ pogled:

1. stojite “pola metra” od zaklona

2. ugledate ga

3. bjezite “metar i pol” u dubinu zaklona -
na vasem ekranu vi ste uspjeli pobjedi

4. budite se mrtvi ondje gdje ste stajali
kad ste ga ugledali - pola metra od zak-
lona

Polulai¢ki prikaz dogadaja 2 - vase
bjezanje iza ugla - njegov pogled:
1. stize odnekud

2. ugleda vas

2.5. stojite na mjestu

3. stis¢e pucanje

3.5 stojite na mjestu

4. mrtvi ste

4.5 lezite na mjestu

5. ide dalje.

Malo jasnije?

Konstantno igranje na konstantnom pingu
protiv konstantno tehnicki premocnijin
suparnika ima samo 2 rjeSenja:

1. odustanes

2. uz trud i volju naraste ti skil i postanete
podjednaki

Mi nismo odustali.

, igraonicu i porazbijati sve $to se mice bez
. imalo muke. Net je golemi izvor znanja i

' macija jo$ uvijek bi se grijali uz vatru

monolit, treba ga prihvatiti i iskoristiti.

LAN only vs Net play
Zasto igrati preko Interneta, na slabijoj
vezi, kad mogu i¢i u obliznju igraonicu i
napucavati se do besvjesti? Zato jer nikad
neces$ napredovati. LANovi - igraonice - u
koje ne zalaze net igradi su zatvoreni kru-
govi u kojima se vrlo sporo napreduje. Net
igradi imaju mogucnost i moraju (ako zele
pruziti bilo kakav otpor u matchu) biti od
boljin. Oni uce od jos boljih. Ti jos bolji
uce od jos jos boljih - i tako do samog
vrha koji je vrlo klimav. LAN igraci su
ograni¢eni na jednog/dva nadarena
pojedinca koji vuku cijelu igraonicu. Ma
koliko bili inventivni ili dobri ne mogu se
razvijati brze od nekoliko tisu¢a fenome-
nalnih igraca koji komuniciraju i igraju
preko neta. Svaki od tih fenomenalnih
igraga neka otkrije jedan trik, jedan skok,
jednu shemu, jednu taktiku - u odnosu na
ovu dvojicu - racunajte brzinu razvoja.
Sjecate li se price o prijatelju koj se
zaposlio u onoj velikoj tvrtki i pronasao
zaostalo pleme ljudozdera koje rastura
Quake? Vidite li na o¢itom primjeru Stet-
nost zatvorenosti kruga? U 99% slucajeva
¢e nepoznati prosjecni net igra¢ uletjeti u

prenosnik iskustava. Bez prijenosa infor-
prouzrokovanu munjom, jo$ uvijek bi nas

ginulo 500 na dan pri pripremanju hrane
dok bi lovili sendvice golim rukama. Net je
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HR_squad
pAzi metAk

Ravenwing
Dodada

The Force
The SickElite

FireFly http://fireflyclan.cjb.net

GADE!!! VARAS ME!!!
Najveci problem kod multiplayer igara je
taj Sto ¢e prije ili poslije neki debos otkri-
ti/omoguciti kako varati. Ono $to smo
naveli kao najvec¢u prednost multiplayer
igara ujedno je i najve¢a mana, dvosjekli
mac - igra se protiv ljudi. Mladu hrvatsku
UT scenu “zahvatio” je val “varanja” koji
se pretvorio u svojevrstan “lov na
viestice”. Quakere je prosao, gusteri su na
redu. Sretno.

Sumnja da netko vara, “saznanje” da se
moze nekontrolirano varati stvara para-
noi¢nu situaciju. Odmah su svi igraci ski-
llom bolji od vas cheateri. | vi ste
automatski cheater za slabije. To je jedna
vrlo nezahvalna situacija koja Steti svima,
a ponajviée vama. Cim posumnijate da
protivnik ima aimbota (automatsko ciljanje
i pucanje), skill vam ide nizbrdo. Ne
mozete se koncentrirati na igru, zaboravite
razmigliati...NE ZELITE razmi$ljati kako vas
je i zasto pobijedio. “Znate” odgovor,
Semu mozak - vara. Alo, Zemlja zove! Nije
to neka moja fiktivna situacija, to je real-
nost koja se degodila/i dogada se na
hrvatskoj UT sceni (a bila je i na hrqu).
Paranoja izazvana sumnjom da protivnik
vara automatski (kod vecine ljudi) skida
skill za cca 30% (kod rijetkin izaziva inat,
dize motivaciju i budi agresiju). A utjece
fino i na Zivce te na zelju za igranjem.
Neka “potencijalni bot juzer” izvede nesto
za §to VI mislite da je nemoguée, neka
vas pogodi jedan slucajni zalutali metak,
tzv. osigurac - kraj - zakljucujete da pro-
tivnik vara, ima automatsko ciljanje, radar,
perilicu rublja, usisavac i elektricni depila-
tor - gotovi ste. Kraj.

O varanju u UT-u se pocelo pisati na
hr.comp.games.fps, a potom i na odliéno
dizajniranim stranicama The Force klana
(ovdje fali link). Prvooptuzeni je ZeeOne -
Slovenac. Ljudima nije jasno kako on
“prezivi” redemer pod noge, kako ih tako
jako razbija, kako im onom kruznom pilom
sjece glave... Ljudima nije $tosta jasno.
Pokugajmo im objasniti kako (a da ne
ukljucimo varanje, naravno).

Ide istinita pric¢ica koju moZzete analogno
zalijepiti preko gornje “vase”.

Moj prijatelj, dobar kvejker, dobio je posao
u jednoj vecoj firmi. Veselju nema kraja.
Dobio je, za posao, P3 450 - 128 RAM-a -

http://www.gpf-home.com/hr.squad.ut
http://www.open.hr/com/subtime/pAzi/
index.html

http://ravenwing.cjb.net/
http://www.dojajaklan.com/
http://theforceclan.cjb.net
http://www.iguanadesign.com/ut

[

g200. Ludilo. Otkrio je da na tom radnom
kompu postoji Quake?2 vec instaliran.
Delirij. Ispostavilo se da postoji i lokalni
server gdje cca 16 ljudi konstantno igra
Quake. Ekstaza. Neka vrsta “ameri¢kog
sna”, a? Sav u transu, iskonfigurirao si
tipke i uletio u igru. Igrao 15 minuta i
dobio kick-ban aka “lik slona”.

Kakve veze ovo ima s vama? Samo Citajte
dalje.

Prijatelj igra dobro. Vise nego dobro
usporedimo li ga, naravno, s hrvatskom
net-Quake ekipom. Uletio je u igru i ostao
Sokiran. Ekipica koja igra tamo ne da ne
zna skoditi do MH-a sa strafe jumpom (na
The Edge mapi, naravno:)) nego tek rijetki
genijalci to znaju izvesti samo pomocu
rocket jumpa. Da ne govorimo o njihovom
kretanju, o okretnosti, o logici, planiranju,
taktici, stilu borbe... Katastrofa. Kao da
kromanjonci, s povezima preko ociju, igra-
ju "Asocijacije”. Zamislite si Sto je ostalo
od lokalnih quake bullyja, znalaca, razbi-
jaca i ostatka “mangi” kad je frend po¢eo
“divijati” po serveru. Ako si predocite
gladnog T-Rexa medu priglupim (i za ovcji
rod) ovcama i pingvinima, bit ¢ete blizu.
Dodaijte jo$ malo vise krvi te jos kaplju
sadisti¢kog iZivljavanja i tu ste.

Ne bi ovce bile ovce kad se ne bi drzale
logike: “nemas akvarij - peder”. Nije ih T-
Rex razbio zato jer je 40 puta veci od njin,
10000 puta jaci i 30000000 puta gladniji.
Naravno, ve¢ pogadate - razbio ih je zato
$to je varao. “Ho-ho-ho”, rekao bi debeli s
boce “Coca-Cole”. T-Rex je dobio kick-
ban i etiketicu cheater. Fino, a? Nekako se
ovcama poslije ipak uspijelo objasniti
kako pojma nemaju, da se T-Rex jo§ i
suzdrzavao, da im nije pokazao ni 50%
trikova koje zna, da postoje stvorenja i
jaca od njega, da je T-Rex u svoj trening
ugradio godinu dana igranja na netu.
Ovcice sad polako shvacaju i viezbaju -
uz pomo¢ T-Rexa, naravno. Polako im se
puni “ono” ispod skalpa, pretvaraju se
lagano u vukove...Bez T-Rexa ostali bi
ovce do kraja Zivota, Zivieli u uvjerenju
kako je Zemlja ravna ploca i kako su
impulsi jeftini. Zapamtite ovu pricicu - jako
je ilustrativna. Vratit éemo joj se jo$§ dvaput
- ali s drugim motivima.

Pri¢icom vam nisam htio demantirati gla-
sine o varanju. Htio sam vam ponuditi
drugi pogled, realniji pogled. Cuju se
glasovi od ljudi koji tek pisljivih 2 mjeseca
igraju mp igru kako su DOBRI? Pa ljudi
moiji, vi ste nitko i nista - po skillu. Nemate
iskustva, nemate razmisljanje, nemate aim
kakav Cete imati za 3-4 mjeseca. Dobri ste
protiv “susjeda” iste klase, pocetnika, ali
nikako niste DOBRI u veéim razmjerima, u
Sirem pogledu, ni upola koliko ¢ete tek
biti. Dva mjeseca je N | $ T A. Ako nas-
tavite, postat ¢ete dobri. Ne vjerujete?
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Snimite si demoe SAD. Odgledajte ih za 3
mjeseca i pokusajte ne dobiti gréeve u
zelucu. | sjetite se sta ste rekli - rekli ste
da ste DOBRI. Zasto biste dobili gréeve?
Zato $to ¢ete na demoima vidjeti koliko se
slabo krecete, kako slabo pokrivate mapu,
kako ste “¢oravi”, kako ste “gluhi”... Koliko
ste stranih demoa odgledali? Gledali ste
demoe Polsatnyja? Jo$ uvijek tvrdite da
ste dobri?

Rekli smo, povijest JE vazna. Varanja je
bilo, varanja ¢e biti - ali sve manje i manje
- ili ¢e ga barem manje biti u ovom obliku.
Uvijek ¢e postojati razli¢iti dopinzi, ali ne¢e
moci svaki Mujo do toga. Pogotovo u
danasnje dane kada se na trziSte izbacuju
i igre koje se temelje strogo na multi-
playeru, danas kad multiplayer postaje
dobro financijski podmazano natjecanje.
Sjecate se recenice u kojoj govorim kako
je najvedi problem multiplayer igre otkrice
da se u njoj moze varati? Sami zakljucu-
jete da varanje unistava sve ono $to multi-
player donosi.

Na netu postoji za svaku “sigurnosnu
rupu”, nazovimo to tako, zakrpa. Ne onog
Gasa kad je i pronadena, ali vrlo brzo. Sto
hocu reci? Hocu rec¢i, ako Bojan Krizaj s
Triglava ima aimBota, postoji velika vjero-
jatnost da ga on sam nije napisao. On ga
je pronasao negdje na netu. Dakle, taj je
aimBot javan. Posto je javan, svi znaju da
postoji, moze se do¢i do njega. Ako se
moze dodi do njega,otkriti na koji nacin
radi, onda je za njega napisan, vrlo vjero-
jatno, protuotrov - softver za detekciju
bota + automatski kick/ban. Quake2
koristi BWadmina. Potrazite za UT pro-
tuotrov (ako botovi postoje za UT, nar-
avno. Imas li ti bota?) i javite adminu
servera na kome igrate jer je moguce da
admin vaseg servera ne igra igru. Ne
mora znati §to se dogada na sceni. Na
vama je da mu javite sve probleme da bi
ih mogao ispraviti. Sto mu detaljnjije
objasnite, najbolje davanjem gotovog
rieSenja, problem ¢e prije biti rijeSen.

Lik slona

Zadrzimo se kod “crnih” ljudi jo$ malo te
razjasnimo neke cinjenice koje su ¢esto

povezane s mladom generacijom igraca
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koja je “jucer” sjela za racunalo.

Sto nas ljuti, kako se treba ponasati na
serverima (a i inace...), zasto si dobio “lik
slona s lentom”?

Kao prvo, shvati da spojivsi se na server,
vise nisi doma u sobi gdje te Suvaju mam-
ica i tatica, ograda od armiranog betona,
koji imaju i zelje i volje tolerirati tvoju
razmazenost i mozebitni debilitet. Kad se
spoji$ na server, ti si na virtualnom igralis-
tu gdje ¢e§, budes li se neprikladno pon-
asao, ubrzo dobit batina od onog “sitnog”
koji je, ajme slucajnosti, admin. Taj “sitni”
je tamo da bi zaétitio ostale, da bi im
omogucio igranje bez:

1. psovanja

2. vrijedanja

3. odugoviacenja

4. Zivciranja zbog 1,21 3

5. diskonektanja usred partije, tj. bjezanje
kad gubis.

Internet se placa, igre preko neta se
placaju... Novac ne raste na grani da bih
ga bacao na razmazeno deriste koje ¢e
se pola sata izivljavati po serverima psihic-
ki maltretirajuci druge, onemogucavajuci
im zabavu. Stari, TI LETIS! | ne zaboravi,
taj “sitni” ima dobro paméenje. Jedan
kick/ban ti ne znadi “rekonekt pa opet
mogu”. Svi sitni ¢e dobiti preporuku za
tvoje odstranjivanje i moci ¢es igrati tek za
kojih mjesec dana...dok se skuliraju. Kad
negdje dolazi§, kad si novi, kad te ljudi ne
poznaju - od tebe ocekuju odredenu kultu-
ru. Bezobrazluk, psovanje, debiliranje -
kao $to rekoh - baj, odi igrat drugu igru.
Kao drugo, bolest uvezena iz Slovenije,
fejknikanje i diskonektanje. “Sto je to
fejknikanje?”, pitas se. To je predstavijanje
laznim ili nedajboze tudim imenom.
Fejnikanje je ruzna bolest koja odrazava
manjak moralne svijesti i totalnu nesig-
urnost u sebe.

Zasto ljudi fejknikaju (tocnije, zasto SU
fejknikali, sva sreca pa je perfekt barem
na g2 sceni)? Spoje se na server pod
laznim nickom:

Situacija 1: ide im super, kikaju sve Zivo -
nakon toga se predstave, kao vrli heroji tih
djela

Situacija 2: drugi dan im ne ide nikako, u
minusu su konstantno, gube od svih - ne
predstavljaju se i odlaze. Tko zna, mozda
¢e im drugi put bolje i¢i, ovako nitko i ne
zna da su to bili oni.

Sto reci? Jedino $to mi pada napamet:
kretenizam. Mala je razlika izmedu
uporabe razliGitih pomagala i fejknikanja.
Misle da pod fejknickom mogu raditi sve
Sto zele, a da im “original” ostane nezaprl-
jan. Ti, kao igrag, trebas biti kompletna
osoba. S ovakvim nesigurnim jadnicima
nitko ne zeli:

1. igrati
2 primiti ga u klan
81 druziti se.

Kao takav, osuden si na samovanije i
observanje. Zavisno od raspolozenja
admina, ti ¢e$ biti ili sloniran ili ti, ako su
stvarno okrutni, neée dati igrati nego ¢es
smijeti samo observati. Pa razmisli. Ako
fejkas tude ime, primijenit ¢e se zedée
represivne mijere.

Bjezanje kad gubi$ je nesto najnize sto
jedan player moze uéiniti. Ono $to si
poceo mora$ zavrsiti. Nitko te nije tjerao

igrati. Sam si izabrao. Suigrac je pristao
igrati s tobom. Bolji ili ne - poveo
te....dosta. | ti se kao posljednje smece
diskonektas? Pa gdije ti je ponos, posto-
vanje prema sebi i drugima, osjecaj
odgovornosti? Misli§ da je sve gotovo ¢im
upises diskonekt? Je...kako da ne. Igra se
protiv ljudi - nema snimljenih pozicija koje
¢e$ moci naknadno uditati. Ljudi ¢e te
zapamtiti kao kvitera, kao slabica koji bjezi
&im postane gusto. Pa tko bi igrao s
tobom?!? Zasto bi netko igrao s tobom
takvim?! Zapamtite - bolje nevideni poraz
nego diskonekt. Poraz se izbrise
revansom, bjezanje ne. Mi kao admini
nec¢emo ti dopustiti igranje. Pucanje veze
ili neki slican nenamijeran slucaj je oprostiv
i tolerira se - nisi mogao utjecati na to - ali
namjerno se strogo kaznjava. ZAPAMTI -
IGRAS PROTIV LJUDI. Radunalo mozes
muljati koliko zeli$ - nas ne.

Zasto kick/ban? Kao $to sam i rekao, net
igranje se placa. | ja. I drugi. Nemamo
vremena preodgajati te na serveru.
Odgajanje su trebali obaviti tvoji roditelji.
Doma. Offline. Mogu te i ja usmieriti preko
maila i preko foruma. Ali na serveru ti si
prepreka, balvan nasred ceste, smetanja
normalnom igranju, mrlja na monitoru.
Prepreke se micu, dizu u zrak, brisu,
banaju.

PUSI KU...disconnected

. Naravno, na serverima se ne bi u miru

igralo da admini nisu stalno ondje. Jedan
admin ne moze biti na svim serverima u
svako vrijeme - ali njih 9 moze. Govorimo
samo o quake2 sceni jer drugdje nije ni
primijenjen takav oblik “kontrole kvalitete
igre”. Shema je iskusana na Jagoru i pre-
bacena na Hinet. Za omogucavanije tog
sustava zasluzan je i HiNet bez Cijeg bi

dopustenja mogli samo kukati i jaukati.
Svaka Cast - mali korak za HiNet, ali veliki
za njihov image. Shvatili su da je server
namijenjen igracima i da oni, kao kon-
stantni korisnici istoga, znaju $to je najbo-
je za njih. HiNet je preko Fritza
(fritz@globalnet.hr) podijelio passworde
odgovornim igradima i tako stekao mir i
kvalitetno igranje bez previse gublijenja
vremena ¢ime se dobila gotovo “svevre-
menska” pokrivenost servera. Admini su
izabrani javnim glasovanjem korisnika
quake?2 servera na Impulse9 forumu
(http://impulse9.gamenet.hr). Kao takvima,
podijeljeni im je “licence to slon”. Svaka
zloporaba istih takoder se moze i MORA
argumentirano prijaviti na doti¢ni forum.
Glasovanije se odrzava svako malo.
Admin se ne postaje pripadno$éu nekom
klanu. Admin se postaje tako sto se ljudi-
ma dokaze da imas sve potrebne
osobine: da si kulturan, pravedan, da
zna$ dobro procijeniti situaciju, da imas
staza u Quakeu, da si ¢esto na Quakeu -
ne nuzno tim redoslijedom. Dokazat ¢e$
se vremenom. Kad im dokaze$, ako te
predloze i ako glasuju za tebe, dobivas
admina. Admina neces$ postati zato $to si
RED klan, a oni nemaju nijednog admina.
Ne zanima nas. Nemate potrebne osobine
- odrastite.

“Licence to slon” sadrzava:

1. kikanje i bananja svih karakterno

| nepodobnih - vidi gore
| 2. kikanje i bananje svih fejknikera -

vidi gore

8 kontroliranje i Cuvanje klanfajtova od
nepotrebnih observera

4, odstranjivanja smetaca za vrijeme
matcheva ako ih sudionici ne zele

&l 5. 3 kile banana.

Takoder, pohvalio bih i vrhovnog HiNet g2
admina (q2admin@game.tel.hr) zbog
brzog izvrenja svih nasih zahtjeva.

Zasto igram?!

Ovo si pitanje svakako postavite prije spa-
janja na servere. Ja, Emti, igram zato jer
me to zabavlja. Uvijek ¢e se nacdi netko
spreman i za igru i za posalice. Igram iz
zadovoljstva. Naravno, postoji i taj natje-
cateljski duh, ali on se javlja samo kod
klanfightova, igranja protiv nepoznatih ili
pretendenata na “tvoje” mjesto - kakvo
god bilo :). Vecinom se igraju neozbiljni
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team matchevi. Medu prijateljima sam i
tako se ponasam. To bih preporucio i
vama. Na svako pitanje, na sve $to ne
znate dobit ¢ete odgovor. Pomodi ¢e vam
se uvijek ma kako lose igrali.

Ako ste novi igra¢ - nadam se da vas
posliednja dva poglavlja nisu prestrasila.
To su samo upozorenja - zbog vas i nas.
Pridrzavajte se normalnih pravila ponasa-
nja i sve ¢e bit odli¢no. Dobna razlika
takoder nije bitna ako se ponasate po
pravilima.

Jope g2

Trenutacno na g2 sceni postoji 8 stalnih
klanova. Najjadi je jo$ uvijek Impulse9.
Only4 mu se opasno priblizio ponajprije
zbog iznimnog napretka Nixe i Lessera.
Odmah iza njih su DarkRidersi koji su,
odrastanjem nekih i primitkom nekoliko
novih ¢lanova ($cud, PiTt) te LordSinovom
i PinHeadovom kupnjom novog rac¢unala
takoder znantno ojacali i predstavijaju
respektabilne protivnike. Awesome je
ambiciozni klan koji svako toliko sagori u
istima. Bore se oko Cetvrte pozicije s
kulerskim ROxima, sve boljim i boljim
mladim TNT-om te DeadPresidentsima (ex
jagor crew). R3d i AF su najnoviji i po
prosjeku godina najmladi klanovi. R3d
svako toliko pada u krize identiteta pa tu i
tamo promijeni ime. AF se trude,
odrzavaju treninge i ubrzo bi se mogli
ukljuciti u borbu s gorenavedenim klanovi-
ma.

Posto je slovenska g2 scena u ocajnom
stanju, sve nam ¢es¢e u goste dolaze nji-
hovi klanovi. Najjadi je trenutac¢no U-klan
(United) ojacan s nekoliko prvoklasnih
igraca (Lojza). Dismember je takoder
slovenski klan, 12.08.2000. imao je svoj
prvi klan fajt protiv Impulse9. Rezultate i
demoe tog matcha mozete potraziti na
Impulse9 stranicama.

Q3ai UT

U nasoj gospodarski zdravoj drzavi, gdje
vecina ima novca samo za jeftinije “origi-
nal” igre snimljene na Traxdata ili Princo
medije, q3a se preko neta gotovo i ne
igra. Uz takve se originale ne dobiva
Unique (zuti item) Serial Number. CD-key
se dobiva kupnjom igre S KUTIJOM (ne
plasticnom, nego onom na kojoj je nacr-
tan logo igre i s uputama unutra -
nepotvrdene glasine ¢ak govore i o sluca-
ju gdje je urednik jednog renomiranog
hrvatskog kompjutorskog ¢asopisa
narucio specijalno izdanje UT-a koje, osim
navedenih uobi¢ajenih komponenti, sadrZi
I kemp kucicu) - tzv. ORIGINAL. Takve je
igre moguce kupiti u trgovinama. Ozbiljno.
Kod nas em nije obic¢aj em je luksuz kup-
nja takve igre. Figurativno se moze reéi da

se bira izmedu kruha i igre. Ipak, zdravom 1 U UT-u se forsira na timskoj igri - CTF, §to

razumu se postavlja i jedno logi¢no pita-
nje: "“Ako mogu placati telefonski racun,
kako to da nemaju novca za originalnu
igru?”.

Da se ne stekne krivi dojam kako se g3a
uopce ne igra, bacimo pogled na igraon-
ice gdje se g3a prasi naveliko. Takoder,
kao primjer, navedimo i protekli rijecki LAN
party na kojme je bio organiziran 1vs1
turnir u istom.

Kod g3 Arene me smeta njezin teamplay.
Kao igra 1 na 1 je odlicna, ali filozofija
koja se vuce kroz oba 2 moda je furanje
na skill sa zanemarenom inteligencijom
(respawn sa 120 healtha i MOCNIM
machinegunom - daje se prednost tek

| rewpananom igracu s dobrim aimom -

brzo respawnanje oruzja onemogucava
lockanije i kvalitetno kontroliranje mape
¢ime se dobiva na dinamici, ali i gubi na
strategiji).

Ono $to nedostaje g3 Areni su novi igradi
- mlado meso.

Epic je, u Zelji da pokupi novopecene
igraCe, izbacio CD-key i dopustio igru bez
istog. Lukav potez s ciliem stvaranja
scene | tradicije. Pogotovo kod nas (nije
Epic ciljao Hrvatsku, da me ne biste krivo
shvatili). Medu takvim igracima, “gusteri-
ma u multiplayeru” nema velikog
kvalitenog jaza (Cast iznimkama) i igra je,
za nekoga tko podinje, zanimljivija.

U g3a-u je vikend igrac¢ima no¢na mora -
pogotovo kad na serveru nalete na g2
igrace - ne da nemaju $anse nego su
bespomocni. Ali viezba ¢ini svoje i vidi se
kvalitativni pomak. Q3a (i g2 pogotovo) je
takva vrsta igre u kojoj vrijedi izreka
“koliko para, tolko muzike” - koliko
viezbate, toliko ¢ete biti dobri.

Mene osobno kod UT-a smeta njegov
model kretanja. Naviknut sam na fleksibil-
nije kontrole i znatno ve¢e moguénosti.
Zlobnici bi rekli - nedostatak “bugova” -
strafe jump, circle jump, speed run, dou-
ble jump. Prelazak s g2 na UT (pod uvje-
tom da znate igrati g2) je sliCan prelasku
iz kimona u viteski oklop. Takoder me
smeta i hardverska glad igre jer sam,
razmazen g2-om, naviknut na stalnih 70
fpsa (STROGIH 45 preko neta ako se igra
preko modema ili 71 ako se igra preko

I ISDN-a ili na LAN-u).
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je jako dobro i dize igru za nekoliko razi-
na. Zahtijeva se koordiniranost cijele
ekipe. UT-ov deatmatch nije ni sjena
Quakeovih, ali zato daje do znanja kako
jedan pravi CTF mora izgledati.

UT hrvatska scena buja, $to zbog UT-ove
zahvalnosti prema pocetniku (mala krivulja
ucéenja), Sto zahvaljuju¢i BUG-u koji svojim
ekstovima motivira i podupire igrace.

Cosa nostra

Potrebna je organizacija. Hitno. | Quakea i
UT-a. Za obje se igre planira osnivanje
lige.

HrQljush (Hrvatska Quake liga) je ve¢
dosta dugo u planu, ali realizacija malo
kaska usljed kroni¢nog nedostatka vreme-
na. | uvodenje ISDN-a remeti njenu orga-
nizaciju jer u nepravedan polozaj dovodi
klanove bez LPB c¢lanova (Impulse9 ¢e ih
imati/ima 4). U ligi ¢e se vjerojatno natje-
cati parovi (2 vs 2) dok ¢e klanske borbe
biti samo dodatna atrakcija. Sudedi po
DrBasti, i liga za UT je takoder u planu.
Liga je potrebna koliko zbog motiviranja
ljudi (viezba i igra), toliko i kao i ventil za
ispuhavanje. Konstantno neorganizirano
igranje dovodi do glupog stanja gdje
odjednom nitko ne Zeli igrati protiv nikoga
- strah od poraza - da ne bi izgubili virtual-
no mijesto koje su si zacrtali drzati. Ozbiljni
matchevi ¢e se morati igrati pod okriljem
lige i samo ¢e se oni pamtiti. Ostatak ¢e
biti ili trening ili 4fun - igraj i ne brini za
rezultat.

The End

Samo teksta. Probudili ste se u zoru
ovakve vrste natjecanja nove generacije
igara. Probudili ste se, recimo, rano - isko-
ristite dan! Sto duze ¢ekate, to Gete trebati
vise viezbati. Sto duze dekate, vide Gete
propustiti. Odaberite igru koja vam pase,
skoknite na GAMENET (www.gamenet.hr)
po upute i igrajte! Rasteretite se, pustite
brige, pridruzite nam se, upoznajte nove

| karte, nove igre, nove zanimljive ljude i —
| Ubijajte ih - virtualno.
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ogovoreno vrijeme za polazak
bilo je 10.00. Life je Ikarusa
probudio u 11.00 javivsi da
malo kasni, ali da ¢e doci u
18.00. Cim je stigao, u 14.00,
krenuli smo. 17" Adi i ja smo
si na straznjem sjedistu stvorili

zavidan i nadasve komforan prostor. On je
prebacio kabele preko mene, a ja nogu
preko njega. Noga mi se, do utrnuca,
lagano Klatila u ritmu Queenovog
“Innuenda”. Life je sokolovski primjeéivao
snijeg i veselo time prekidao svaki filozof-
skiji razgovor. Naravno, zaprijetili smo mu
Sakom i kapom negdije oko Delnica pa je,
zabrinut zbog prijetnje, odmah u blizini
Zagreba nestalo snijega. U meduvre-
menu, ucili smo se mobtelat. Ovim putem
zelim se ispricati Anti - Sorry Ante &to si
dobivao uznemirujuée pozive, ali Sta se
moze, prvi si u Matijinom (lkarusov brat,
njegov mobtel) mobtel adresaru pa smo
mi bilmezi koj put slu¢ajno stisnuli Sto ne
treba. Sto ¢es§, ne rode se svi odmah u
bijelim carapama. !

Na putu od Zagreba do Cakovca nas je
metabolizam morao biti zadovoljen. Life i
ja smo poceli kukati da smo gladni
odmah na izlazu iz Rijeke. Ikarus nam se
njezna srca smilovao i stao u obliznjoj
piceriji nepoznata imena. Eeee! Pa i u ovoj
piceriji su sve bili mladi ljudi, u Passageu
su bili sve mladi ljudi, svi ljudi koje smo
vidjeli bili su mladi... ¢ak su i panduri bili
mladi!!! Nismo sreli starijeg covjeka cijelo
vrijeme dok smo bili gore! (Osim one
jedne babe $to je nesto gundala, ali se
ona ne racuna jer nece jos dugo...) Ipak,
nema to veze, vratimo se mi onoj pici. Kao
Sto sam ve¢ rekao, okruzeni mladosdéu,
praznih zeludaca i ¢eznutljivih pogleda
“o€i bi - rit ne more”, narucismo picu.
Umiesto toliko o&ekivanih pica dobili smo
ljubazno aranziranu obavijest da ¢e biti
gotove za mizernih 45 minuta. Ponos
bijese vedi od gladi, zagrlih monitor i
krenusmo dalje. L
Izgladnijeli i o8ajni stigosmo u Cakovec.
Parkirasmo se ispred “Pentagona” i naz-
vasmo igraonicu da posalje nekoliko
domorodaca koji ¢e nas uputiti na pravo
mijesto. Ugledavsi Pitta, Cikija i Dutcha,
nasa su se srca razgalila, Lifeov i moj
pogled se susretoSe govoreci samo jedno
- SENDVICIHIIIII Iznenadenie i veselje
buducoj gozbi uskoro je doslo kraju - na
vratima ugledasmo ukempiranog Scudal!!!
Lifeov i moj pogled ponovno se sretose i
zalosno ustanovise - ovaj je ve¢ sve sam
pojeo... Nakon upoznavanja mnostva
novih ljudi i pozdravljanja starih (ne po
godinama), uputismo se obliznju piceriju.
Zanemarimo opet okruzenost mladima i
krenimo na jelo. Da stvari nece te¢i kako
je predvideno, nagovijestio je Lifeov
Tobasco. |z boce je izmilio tek nakon
nagovaranja po doljnjoj strani
dotine...Izmilio je, ohoho, i te kako - po
stolu, po salvetama, po €asi... i uuuumalo
po mojim hlacama. Sva sreca da je

Tobascu u ovoj verziji bio ogranic¢en
range. Dobih nevjerojatno tupi noz koji bih
uzem krugu prijatelja opisao izrazom:
“bridak ko Britnijin um”. Ipak, to shvatih
kao znamen, kao poziv na viezbu. Krenuh
- | stadoh - zgréenih prstiju. Ali Life je bio
susretljiv i pojeo moj dio pice koji u usta
ugurati nisam stigao.

Lan se odrzavao u dvjema prostorijama. U
prvoj smo bili oni i ja, a u drugoj oni. Fag,
ako kazem da su u prvoj prostoriji bili
lkarus, Life,Dx, Pitt, Ciki, Balonko,Scud a u
drugoj Dutch, Issie, Gring0, Nixa,Lesser,
Billy the Kidd i Brother - sigurno ¢u neko-
ga zaboraviti pa necu nabrajati. Ve¢ vidim
uzasnuta pitanja preko ICQ-ja

A JA? A JA? Eh, prije nego $to smo jeli
one gore pice, upoznah Lordukea i
Juggera. Lorduka nisam odma skuzio jer
je dosao i rekao:”Ja sam Matija...”
Pomislih :"Vidi baksuza, opet se svi pijanci
lijepe za mene...” Krenuh na Lifea bacit
prokletstvo, al’ mi je onda sinulo tko bi to
mogao biti. Jugger je do nas lagano
dosepao, folerski trijezan jer danas on
vozi borgovsku kocku. Oéekivanu izjavu
tipa “Rezistns iz fjutil” zamijenilo je nevi-
no:"Bok!”.

Krenuli smo na Quake. Sa Scudom sam
najvise razgovarao preko nisana mog
rejla, a ni ostali nisu bolje prolazili.
Probasmo CTF - Dx nas je nagovorio. Kao
da smo vidjeli buduénost, kao da smo
znali §to nas Ceka, lkarus i ja upalismo Q3
te zaigrasmo nekoliko duela. Jako je laga-
lo, valjda mi je neko skidao mp3-e ili
passworde s harda. Ne, ovo nije izvlace-
nje jer sam izgubio jerbo nisam izgubio
})...nego je lagalo. Zbilja (nisam htio redi,
lkare, natjerali su me, vidi$ i sam). Na
hodniku se odah pi¢u dok su u sobama
bjesnjele borbe. Matchevi su bili napeti,
malo je vodio tim A malo tim B. Na kraju

dosla policija i rastjerala sve. Htjeli smo ih
rejlat’, streljiva imali nismo. Htjeli smo ih
podmitit’, love imali nismo. Htjeli smo ih
urazumiti, pameti imali nisu. | kud koji mili
moji - na sto ¢uda ostali. U prizemlju se
odzavala neka festa, drustvo se napilo,
stvaralo probleme pa se ovi bilmezi drzali
domaceg pravila - prvo po rebrima, a
onda pitaj tko je i sto tu radi. Jo$ jednom
ponavljam, bilo je super, niste vi krivi
(dutch&co) 8to u zakoniku policije postoji
uvjet koji kaZe: “AK OVO MZES PROCTAT
PRETELIGENTAN SI | NE PRIMOMA TE U
POLCIJU. OD | BUD TAJKUN.”

Ali ipak, rade bubrezi...otidoh u WC i sjetih
se da se upravo LAN party odrzava u
Mageu. Pa...pinklec na rame. Za natrag
nas je bilo 5. S nama su posli Dx i
Balonko. Malo se zazipasmo i nekako
ugurasmo u auto. Na radiju je trestala
“‘L.A. WOMEN”" The Doorsa. Nije, ali bih ja
htio da je. Ovoj dvojici se jako svidjelo
moje racunalo, cijelo su ga vrijeme drzali i
mazili u krilu.Svako ima svoje guste, racu-
nalo se nije bunilo pa rekoh, neka im bude
- u Bjelovaru valjda toga nema... Umalo
zaboravih, Balonko je malo i umilno
stvorenije :)).

Stigli smo pred Mage u 3:30. Na prozoru
igraonice ugledali smo zivo bice i struja
radosti kroz nas prode. Upitasmo za
Delgada, Obija, Allmightyja, Tranga...
Posljednje ime izazove pozitivan odgovor
na strancevom licu i pozove doti¢nog s
klju¢em u ruci. Veselju nije bilo kraja,
pogotovo kad smo otkrili da je LAN u
tijeku i da pekara preko puta radi!!!
Nazalost, bilo je prekasno za “Dva brata”,
al’ to ve¢ ionako spada u neku drugu
pricu jer se na ovom LAN-u igrao samo
Q8. Iznos zaraden prodajom cigli utrosis-
mo na nekoliko salmonelastih bureka sa
sirom, nesto od viSnje i nesto od neceg.
Siti, Dx i Balonko dobro promislise te
izraziSe zelju poci kuci. Racunala pre-
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TEMA BROJA

| Multiplayer u Hrvata

pustih Lifeu da ih spaja dok mi ovu dvo-
jicu odvezemo na kolodvor. Nesmotrene |i
ideje, al' opet - nista se nije dogodilo pa
ne¢emo panicariti. Kao da mi racunalo
nije dosad dovoljno propatilo u Lifeovim
rukama (korisni podaci: CD recorder -
gravitacija - akceleracija - metar i pol -
ploc¢ice - mnogo malih przilica)... Ipak,
vratih se i ustanovih da ne radi samo tip-
kovnica, $to je bio minimalni ocekivani
kvar.

Ubrzo to popravih te krenusmo na posao.
Obradovah se Obiju i njegovim propalim
Lordovima. Istina je da ne igraju nista
bolje od posljednjeg susreta, ali nema
veze. Prava su ekipa, ima vremena :).
Trang, medijska kurva, dosao je na LAN
party samo zato da ga Micek spomene na
Crosceni, predlozi da odigramo klan
match. Frka je bila u tome $to Life uopée
ne igra g3 - nema gdje pokrenuti to udo
jer doma ima abacusa, Ikarus je fanatik za
g2, a u g3-u se zabavlja samo protiv boto-
va, ja - g3 kad se igra, igra se strogo pro-
tiv botova, i to samo jedna mapa. Tranq je
posebna pri¢a - ima 512 rama, Gforce,
mekejs kuciste, p3 450 - ali mu ne rade ni
g2 ni g3 - ali kad radi abjuza, g3 igra
Cesto, tako da smo se oslanjali na nje-
govu mudrost i rail skill. Nismo pogrijesili.
Prva je mapa bila ona za tim plej, iz
demoa (roket kod botuna za red armor,
rejl iznad lave kod kvada, dolje ispod tele-
port...). Mapu smo poznavali i odlucili smo
napraviti strategiju. Posto smo po strategi-
jskom pitanju ve¢ bili iskusni (odgledali 1
tim plej demo na toj mapi) raspodijelismo
se po taktici pobjednickog tima: Life i
Trang Cuvaju Red Armour, Ikarus cuva
Quad. a Emti je slobodni jebivjetar -
pomaze gdje stigne. Panika u njihovim
redovima nastala je nakon 20:1 za nas. |
Sirila se kako je vrijeme teklo. Konacna je
reza bila... ta. Iznenadenje je bilo obostra-
no. Oni u svojoj nemoci, mi u svojoj sreci.
Cini se da je presudilo g2 kretanje nad g1
aimom (iako im se na spomen rijeci “RAIL
i dan-danas pune gace). Iduca je mapa
bila g3dm14. Nakon prve pobjede bili
smo toliko samouvjereni da nismo ni tak-
tiku razradili. Ta ionako nismo poznavali tu
mapu... I$lo se na Cisto naganjanje i
drzanje BFG-a u svom posjedu (IMO BFG
Je turboprejak u g3). Rezultat je bio takav
kakav je. Opet - zbog kretanja. Decki,
tenisice na noge, Spagica u ruke i -
viezbajte skakutanje. Nakon tih fajteva,

upitah Pirga za jedan Q2 match, da vidim
kako diSe kad nema ping manji za 100 od
mog. Kao odgovor dobih samo neuvjerlji-
vo ispri¢avanje. Oprostili smo se od FlL-a
negdje oko 6:30. Do 8:00 smo pokusavali
presnimiti slike s ograni¢enog mreznog
kompa. U 8:00 smo se sjetili pitati glavnog
admina da nam to napravi. Sto je je — on
nam je to i ucinio.

Platismo 5 kn na sat i krenusmo dalje. A
gdje bi krenuli nego trbuhom za kruhom.
McDonald*s radi tek od 9, pa ublazismo
glad hamburgerom u Importaneu. Ikarus
je tragao okolo za necim vegetarijanskim,
a slobodno je mogao jesti i nase ham-
burgere jer mesa vidjeli nismo.
Hamburgeri su Lifeu davali inspiraciju za
maestralne izvedbe prdenja sa straznjeg
sjedala da su nam iSle suze na odi. lkar je
uvjerljivo konstatirao da je on sad
probuden i da nema teorije da zaspi,
spreman je za put do Rijeke - do Portorika
ako treba. Nama je ionako bilo svejedno,
ako se $to i dogodi, dogodit ¢e se dok
spavamo. Life je ispri¢ao i prigodan vic.
Kaze mali lvica: Kad ja budem umirao,
zelim da to bude u snu kao Sto je umro i
moj djed lkarus, a ne kao njegova dva
suputnika vristedi. Svi se slozismo da je
vic urnebesan, Ikar spusti ru¢nu i via
prema Fritzu. Putem smo ga pokusSavali
obavjestiti da dolazimo, ali nam se cijelo
vrijieme javljala sekretarica. Odlucih isko-
ristiti blagodati moderne tehnologije |
ostaviti mu poruku. Recitirah unaprijed
spremljen teks kad mi lkar usmijeri
pozornost na nesto drugo. Upravo se
punom brzinom strmoglavljao prema pro-
lazu Sirine 1,50 m. Ote mi se pojaci uzvik i
zabiljezi na sekretarici. Nije bitno, ionako
to necu ja slusati, a nije ni moja vrpca.
Opet, kao sto vidi$ - ruke jos$ uvijek imam,
glava je tu - iako mi nikad i nije bas pre-
viSe sluzila, a za ostale dijelove tijela - ako
ste fina kulturna i nadasve zgodna zena -
pozivam vas da provjerite ispravnost
doti¢nih. Nasli Fritzov neboder nevjerojat-
no brzo — pretprosli put kad smo ga trazili,
trazili smo ga samo 4 sata... Ukrcali se u
ono klimavo dizalo bez vrata te za svaki
slucaj, ako nam se sto dogodi, ostavili
novu poruku Fritzu na sekretarici. Life je
zakljucio da ove godine nismo vjezbali
dosta nismo pa se iskrcasmo na 16 katu,
da protegnemo noge. Uspeli se do 18
kata - osjecaj ravan usponu na Himalaje!
Zvonili kulturno jedno 20 minuta.

Zakljucismo da je ili Cvrst karakter ili nije
doma. Za svaki sluc¢aj, ostavili smo mu
poruku na sekretarici da smo bili i zvonili.
Ukrcali se u Ikarov auto (uz Road to Hell s
radija, da bar) i krenuli po hardver koji je
trebalo pokupiti oko 10.00. Trebali smo
utrositi negdje jedan sat. Vozikali smo se
uokolo, lkarus nam pokazivao i pricao o
znamenitostima, Life i ja smo Corili...
Odjednom, ugledah benzisku crpku.
Pogledah na sat - 10:20. Pogledah Ikara -
ziv. Pogledah Lifea - blesav, uspavan - ali
ziv. Kaze Ikar da je ovaj zaboravio donijeti
ocvrsje. A nista, barem smo naudili
mnogo o Zagrebu u tih sat vremena.
Napokon - via Roma. Uspjesno smo prosili
nekoliko blagih zavoja, ali je ravnica iscrpi-
la snagu iz inace postojanog lkarusa.
Jedini je lijek bio parkiranje auta i dopus-
tanje Ikarusu da spava cijelih 30 sekundi.
Predlozio sam grudanije (snijegom koji se
odmah pojavio), tréanje, cipelarenje usnu-
log Lifea... Cini se da je 30 sekundi sna
ipak osvjezilo lkara. Pomolismo se Mahiru
i krenusmo dalje. Ravnica se nije pre-
davala, nije ona od jucer, samo se ravnila
pred nama. San je polagano svladavao
lkara, $ild je odavno izgubio, a energija je
bila pri kraju... U posliedniji ¢as MEGA-
HEALTH!!! Naletjesmo na nekoliko zavoja
i naplatne kucice. Stari moj, oaza!!! Zbrka!
Ljudi! Kamioni, guzva - BUDNOST!!! San
se kukavicki sakrio pred javom i odleprsao
u dan. Ukratko objasnismo usnulom Lifeu
da nismo jos u Rijeci, ¢ime izmamismo
nekoliko suza na njegove okrugle
obrascic¢e i odmah obeéasmo da ¢emo
sti¢i do 12:30. Naravno, nismo stigli u
12:30, ali ne¢emo to reci Lifeu, zar ne?
Karlovac...4 rijeke, raskrizje, plocnik, 2
pandura. San se vratio sa svoja 4 prijatelja
i isprebijao javu namrtvo. Java je nasla
kakvo takvo utociste kod mene, pomo-
gavsi mi drzati na oku ona dva panja i
lkarusovu nogu koja je sve jace i jace pri-
tiskala gas auta u leru. Nakon 20-ak minu-
ta, Life nepozvan skodi i predlozi da
odemo na manje upadljivo mjesto te
ondje zacorimo kao medvjedi. Svi su vikali
yes, auto se upalio i krenusmo cestom.
Budan i veseli Life putem nas je nastavio
uveseljavati prdezom. Pandur nam je
taman htio pokazat lizalicu ali se u
posliednji ¢as predomislio i odlucio je
pokazati svom kolegi. Valjda su
pokusavali odgonetnuti njezina tajanstve-
na svojstva i kako to da svijetli u mraku
bez baterija.

Ceste su postale sve zavojitije, sve bjeli-
je.To je razbrbljalo Lifea.”Vid' snijega! Vid'
snijega!” prétalo je na sve strane. 1 litra
kapija i 2 milka Cokolade razbistrile su
nam umove i budno nastavismo za Rijeku.
Auto se podigao s ceste, letjeli smo bije-
lim oblacima, djeca su nam se smijala,
sunce nas je grlilo....Naravno, zaspao sam
nakon 2 minute. Probudih se i ugledah
poznate obrise! Trsatska gradina nije
nikad bila ljepsa, Rijecina mirisnija...

Krevet je blizu, svi problemi nestali, pojas,
neudobno sjedalo.... sve je to tako
daleko...

Dodoh - legoh - zaspah. Amen. Hepi end.
EmptyHead

p.Ss. ovo je tekst samo iz mog POV-a, a ja nisam bio
previse uracunijiv.

p.p-s. koliko je god ovaj tekst bio mucan, vjerujte
da e nama tijiekom putovanja bilo jos 10 puta gore
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Rijecki LAN party

|1l Kako se kalio prosjecni hrvatski quaker

to, napokon sam i to docekao.
Quake LAN party u Rijeci. Za

razliku od dosadasniih, ovaj mi
je dobro sjeo iz ne tako mnogo
razloga, ali su uistinu bili dooo-

Eto, recxmo, posliednji put kad
sam s dijelom ekipe iz klana Impulse9
iSao za Cakovec o (€emu je kolega Raci¢
vec pisao u jednom od prijasnjin brojeva),
rekao sam sebi: Stari moj, nikad vise.
Naime, pet ljudi od kojih 185 cm visine i
100 kg tezine zguzvalo se u ford fiesti te je
bilo i viSe nego neudobno za iSta drugo
osim za lijecenje iSijasa sljedecih deset
dana. Uzmemo li u obzir da je svatko od
nas bio ukrasen procesorom ili Trinitron
katodnom cjev€ugom koja se ugnjezdila
izmedu pleksusa i organa za produljenje
vrste (radunajudi s glasinama da te cvijevi
zrace i kad monitori ne rade), mislim da
vam je jasno da smo riskirali da iducih
tiedana budemo u poziciji ne paliti svjetlo
na WC-u prilikom obavljanja nuzde.
Zamislite osje¢aj otkopcavanja smicka na
hlacama u zelji za rastere¢enjem mjehura i
posezanja rukom za... baterijskom
svjetilikom (!!1) &ija bi prekrasna neonsko-
radijacijska bijela svjetlost obasjala vase
lice, WC, stan, zgradu, kvart...

No, bolje da se zaustavim dok nisam
postao pretjerano slikovit; jednom rije¢ju,
put do Cakovca bio je gadan. Ponizava-
juci, ¢ak. Zbog spomenutih monitora koje
smo hrabro i strpljivo (pod)nosili u nasim
krilima, a ra€unajuci s njihovom kilazom,
pritisak na donji dio trbuha i drugih stvari
nakon nekoliko sati voznje rezultirao je
glasovnom mutacijom iz baritona i basa u
sopran i mezzosopran tako da sam se,
upoznajuci se s ekipom iz igraonice
K.L.AN. i uobicajenoga Bok, decki, ja
sam ..., susreo s neugodnjakom tipa : ...
da, znamo, Kitiara. Skuzili smo te po glasu.
Kakav je tek neugodnjak imao Ikarus
objasnjavajuéi zabezeknutima da smo mi
samo frendovi i da on nikad ne bi ozenio
nesto od 192 cm i 95 kg koje se usto i ne
brije redovito, istaknuvsi, dakako, i ¢i-
njenicu da imam male grudi i kao naju-
vierljiviji dokaz: Ikar nikad ne bi ozenio
nekoga tko ne zna izvesti strafe jump.
O.K., skuzili ste. Na rijecki sam se LAN
party dosetao sam, s rukama u dzepovi-
ma, smjeskajuci se cerekom hijene, ne
skrivajuéi zlobu i napominjuéi tek pristiglim
quakerima iz Zagreba kako je danas
opako sparan dan, a oni su me, u majica-
ma sljepljenim od znoja, s kantama pod
rukama, gledali pogledom “zacepi, buda-
lo”. No, iako sam ja lezerno patio ispred
multimedijskog centra Palach s kapuci-
nom, Fantom i Lordukeovim spikama,
ostatak ekipe je krvcu pljuvao da od
Palacha stvori pravi mali gejmerski par-
adiso. O.K. budimo fer. | Lorduke je pod-
nio dio tereta. Decko je u Rijeku stigao iz
Istre, gdje je zbog LAN partyja prekinuo
godisnji odmor ostavivsi ondje ucvilienu
djevojku. Poslije, dok je poku$avao nat-
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jerati svog bezi¢énog misa (mislim na
mouse, pervertiti) da proradi pod Q3,

| shvatio sam da je vjerojatno misji kabel

iskoristio da curu sveze za radijator kako
ga ne bi sprijecila da u jednom komadu
dode do Rijeke (nadam se da je curki
hladnjak s klopom i cugom bio nadohvat
ruke/noge). Kao nista maniji frajer pokazao
se i Bankoo, Zagrepcanin koji je prekinuo
svoj zasluzeni godisnji odmor i do Rijeke
potegao iz pravca Zadra (Sibenika, otkud
liveé...).

Inace, domadini susreta bile su rijecke
igraonice Rideo i Omega pa su njihovi
vlasnici Lumen i lkar i povukli najveci dio
tereta. lkar je cijeli Cetvrtak i petak te sub-
otu prijepodne dovlacio procesore i moni-
tore sa svih strana Rijeke te sav potrebni
hardver i smijestio te, spojivsi 30-tak racu-
nala, osposobio mrezu, u cemu mu je
pred sam kraj dosta pomogao i dobri duh
partyja, Lumen. Zagrijavanje je pocelo
lezerno, kako i prilici, naganjajuéi Q2 i Q3
s botovima ili bez njih, dok su neki iz
dosade kliketali po Diablu2, vise da
pokazu kako im je Sirok pojas gejmerskog
djelovanja, nego sto im se Diablo zapravo
igrao. Nakon nekoliko sati oblokavanja
sokovima i pivom te natrpavanja sendvici-
ma koje je s mnogo paznje pripremila
Quake madre familias Kitiara, Lumen je
odluéno zaustavio hrvatsku Quake naciju
od posrnuéa u mrtvilo te odrjesitim “AJD’,
DOSTA!" pozvao ljude na prijavak i sla-
ganje parova.

Obracun kod Q3 korala zapoceo je u
283:00 da bi na koncu, u nedjeljno jutro, u
09:00, jedini na nogama ostao Lesser,
umorno zadjenuvsi svoj railgun kolt u
korice. Ovo je bio definitivno najjmasovniji
sraz hrvatskih quakera i predugo bi potra-
jalo kad bismo ih nabrajali poimence, no
bitno je spomenuti osmoricu najjacih.
Dakle, trica se igrala 1vs1. Nakon
prvotnog napucavanja izvucenih parova
Cetvrtfinale je izgledao ovako: Gringo je
potukao Lifea, Marvin Romana, a Kitiara je
imala peh §to se namijerila na kona¢nog
pobjednika, Lessera. lkarus je prosao
EmptyHeada, Gringo lkarusa. U polufinalu
repasaza sastali su se Gringo i Marvin,
dok je Lesser s nestrplienjem ¢ekao pob-
jednika. Marvin je, prosavsi u finale, sus-
reo svog protivnika Lessera koji iza sebe
nije ostavio boda. Lesser i Marvin su
potvrdili da epitet najboljih u drzavi nije
sluéajan i mada je Lesserova pobjeda bila
vise nego uvjertjiva njegov komentar u
rano jutro: “Kad igram protiv Marvina, tlak
mi je za 70% iznad uobicajenog” govorio
je viSe od Einjenice da je u Rijeci bio
nenadmasan. Decko je glatko pobjedio
bez ijedne izgubljene partije, a jedini mu je
dostojni protivnik bio Marvin koji ga je ¢ak
i nakantao u jednom napucavanju, no kon-
acnica je ipak bila 2:1 za Lessera.

Quake 2 je zahvaljuju¢i EmptyHeadu i
Lifeu bio potpuno nezanimljiv. Igralo se
2vs2 i rijecka se frakeija 19 klana poigrala
sloni¢a Toni¢a s ostatkom ekipe. Opet

i hrpetina igrada od kojih se nakon nekog

. vremena izbistrilo osam parova. Empty i
Life s lako¢om prolaze Romana i Nadia, a
MaxD i Majki HellMakera i Dutcha. Ikar i
Lordsin neocekivano gube od sve bolieg
Ahrimana koji je rulao u paru s Lucom.
Necemo traziti opravdanje u tome $to mi
je Ikar u subotu uvecer, prije samog turni-
ra, izmoren pripremama rekao da bi sad
najradije zaspao na podu jer ne mozemo
ignorirati Ahrijev trud posljednjih mjeseci
koji je u Rijeci izasao na povrsinu.
Starfucker i Zombie izgubili su od Gringa i
Lessera koji u polufinalu nisu uspjeli pro¢i
Ahrimana i Luca, dok su Empty i Life
prosli MaxD-ja i Majkija (kad smo kod
Starfuckera, zaboravih mu pohvaliti kulers-
ki nadimak i upitati ga ne zove li mu se
djevojka mozda Zvjezdana). Finale je
docekano u opustenoj atmosferi jer je
unaprijed bilo jasno da protiv
EmptyHeada i Lifea trenutaéno nema
udinkovite taktike. Rezultate ne¢u namier-
no spominjati jer je ovo ipak bio party, Sto
znaci da su svi okr$aji ipak na koncu
podredeni lezernom druzenju uz najigrani-
je multiplayer igre danasnjice. Nadam se
da skorasnje pokretanje oficijelne
Hrvatske Quake lige nece narusiti inace
izvrsnu atmosferu dosadasnjih LAN party-
ja. Ako nista, nadu mi ulijeva skulirana
faca Icemana koji je nakon ovog mara-
tona, ve¢ pred jutro, mrtav umoran zaspao
s uhom zabijenim u utiénicu pod
naponom. Dusevni mir pomutio mu je
jedino bljesak blica mog fotoaparata, na
s$to je na samo njemu svojstven nadin
podigao desnu obrvu i kroz svoj Buddha
osmijeh tiho dobacio: “Gand, ubit ¢u te.”

KOLOVOZ 2000. HACKER 79




H E L P

PROHOD

PoSIanik

POSLUZITE LI SE OVIM PROHODOM PRI PRELAZENJU IGRE, UZITAK IGRANJA BIT CE ZNATNO MANJI,

STOGA POKUSAJTE PRONACI SAMI RJESENJE ZAGONETKI. SVE SU ONE LOGICNE | LAKO RJESIVE

Prohoed se odnosi samo na rjesenje zagonetki. Medusobne razgovore izmedu Walkera i ostalih likova u igri
morate voditi sami. Isto tako, izostavljeni su Saljivi Walkerovi komentari kad nacinite klik na neki predmet

1. DIO

FMJESEC

Kad se probudite, idite do kutije,
uzmite odvijac. Pridite leSu izvanze-
maljca, uporabite odvija¢ na dZepu,
uzmite medicinsku karticu. Izadite u
hodnik, pridite mrtvom izvanzemaljcu i
uzmite karticu. Uporabite je na crven-
om stupu kontrola pokraj ekrana na
zidu (kad promijeni boju u zelenu, iz
ogrlice ne izlazi zvuk kad izadete iz
mrtvacnice). Ponovno izadite u hodnik,
uzmite laserski pistolj (prazan je,
treba biti hrabar pa prijetiti praznim
pistoljem), te poskidajte prstenje s
ruku mrtvih izvanzemaljaca. Uporabite
medicinsku karticu na vratima. Kad
udete, desno od vrata je crveni sen-
zor. Uporabite medicinsku karticu.
Idite do monitora koji se upalio. On
upravlja operacijskim uredajem na
stropu. Pomocu ikona na ekranu
morate osloboditi oStrice tog uredaja.
Na ekranu je 6 ikona (kvadratica). Ako
ih oznacimo brojevima od 1do 6, onda
pritiScete ovim redom: 1, 3 i 6. Pridite
ostricama i uzmite jednu. Uporabite
medicinsku karticu na vratima na koja
ste usli. Uporabite oStricu na izvanze-
maljcu kod kojeq je prsten zapeo na
prstu (morbidno, zar moram pljackati
leSeve???). Vratite se u operacijsku
salu. U ormaricima su uzorci krvi,
uzmite ih (vasa je uzorak 3). Udite na
iduca vrata u sobu s mikroskopom.
Pridite mu. Morate preklopiti krugove
na silnicama mikroskopa da biste
mogli uzeti predmet iz njega. Klikajte
triput na A (prema slici 1.) i Cetiri puta
na B. Pritisnite C i uzmite uzorak krvi i
lecu.
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Nestat ce svjetla. Kad se ponovno
pojavi, uzmite pulsirajucu tvar s
postolja (biospremnik). Prodite kroz
otvorena vrata. Pazite da vas ne
pogodi laser. Uzmite prsten
izvanzemaljcu koji leZi na podu.
Sada biste trebali imati tri prstena:
plavi, svjetloplavi i zeleni. Pridite
ploci pokraj vrata. Uporabite lecu
na njoj da biste je osvijetlili. Uzmite
odvijac i skinite poklopac (nece ici
od prve, pokusajte nekoliko puta).
Treci je prekidac iskljucen, ukljucite
ga (crveno-uklju¢eno, plavo-
iskljuceno). Uporabite kombinaciju
boja prstenja na senzorima. Morate
je sami pronaci jer je svaki put dru-
gacija. Kad je nadete, izvanzemaljac
¢e vam baciti crveni prsten.
Ponovno pokusajte naci kombinaciju
koristeCi i crveni prsten. Kad je
nadete, udite u prostoriju i brzo pri-

tisnite prekidac da se vrata zatvore.

Zapamtite koju ste kombinaciju
imali za otvaranje vrata jer e vam
poslije opet trebati. Klikajte na
izboCinu na stolu. Uzmite memo-
rizator. Podite dalje kroz dvoja
vrata. Produzite dalje niz hodnik.
Udite u prostoriju s kuglom koja
usisava zrak. Pridite ploci (lebdeci
kamen) i dotaknite je. Uzmite ploCu
koja se pojavila. Ponovno dotaknite
plocu, ali sada drZite malo duze
ruke na njoj. Uzmite ploce koje su
se pojavile. Medu njima je i konus.
Ploce morate sloZiti na podu tako
da kombinacija boja bude istovjetna
kao i na prvoj ploCi koju ste
pokupili. (Slika 2.) Uzmite Zuti krug
(lijeva tipka misa) i rotirajte ga
(desna tipka misa) dok ne postane
svjetloplavi (ne smijete odmah uzeti
svjetloplavi jer kombinacija nece
raditi). Stavite ga u gornji krug.
Uzmite crveni trokut i rotirajte ga
dok ne promijeni boju u Zutu.
Stavite ga na njegovo mjesto u
kombinaciji. Uzmite plavi trokut i
rotirajte ga dok ne promijeni boju u
crvenu. Stavite ga na njegovo
mjesto u kombinaciji. Uzmite svjet-
loplavi krug i rotirajte ga dok ne

promijeni boju u zelenu. Stavite ga
na mjesto u kombinaciji. Uzmite
konus i stavite ga u sredinu kombi-
nacije.

Razgovarajte s izvanzemaljcima (to
je vrlo vazno, zapamtite §to vam
kaZu). Kad zavrSite s razgovorom,
morate brzo pobjeci. Kod vrata
morate uporabiti kombinaciju
prstenja (Niste je zapamtili? Ne
mogu vam pomoci). Ako ste sve brzo
napravili, nastradalo je samo staklo.
Pritisnite prekidac da zatvorite
vrata. Udite u iducu sobu. Napunite
laserski pistolj. Uporabite ga na
reSetki ventilacije (a ja se radovao
da ¢u poubijati izvanzemaljsku
gamad). Nemojte jos ici unutra.
Uporabite bilo koji prsten na kon-
zoli. 1zaberite odrZavanje Zivota.
Crvene su staze ventilacijske cijevi,
zeleni kriZ koji pulsira ste vi, odnos-
no vasa ogrlica, elipsasta crvena
polja su silnice koje mozZete ukljuciti
(crvene) ili iskljuciti (plave).
Zarobite lovce lijevo u ventilaciji
pomocu silnica da biste mogli doci
do pokvarenog robota desno od njih.
Udite u ventilaciju i dodite do pok-
varenog robota desno u ventilaciji.
Uporabite oStricu na robotovoj Saci i
uzmite je. Uporabite memorizator.
ObiljeZite "kom. vezu na odrZ. robo-
ta" i klikajte na "Salji". Izaberite
"rutu 103" i pritisnite na "primaj".
Vratite se, ali sada idite desno, a ne
lijevo (ponovno u sobu s konzolom).
Ako se izqubite, vratite se u sobu s
konzolom, udite u ventilaciju i idite
samo ravno do kraja. Gornja silnica

mora biti iskljuCena da biste mogli
proci. Kad dodete do kraja, upora-
bite robotovu Saku na dvama vijcima
i izadite iz ventilacije. Udite u mrt-
vacnicu (gdje ste se probudili na
pocetku igre), uporabite memoriza-
tor. Obiljezite "kom. vezu na sig.
kuglu" i klikajte na "salji". Izaberete
"'sig. razinu 6" i klikajte na "primaj".
Vratite se u hodnik i uporabite medi-
cinsku karticu na vratima. Desno od
ormarica s uzorcima krvi je konzola.
Uporabite medicinsku karticu na
senzoru, izaberite "zato€enici" i
nakon toga "sigurnosna ogrlica -
skidanje". Pridite medicinskom
robotu i uzmite ogrlicu. Vratite se u
ventilaciju. Idite do sobe s kon-
zolom. Uporabite prsten na konzoli
te premjestite lovce desno, kod pok-
varenog robota, pomocu silnica.
Pazite da oni ne dodu k vama kroz
ventilaciju. Kad to obavite, u lijevom
dijelu ekrana, po ventilaciji, ide
jedan robot (okrugla zelena ikona),
klikajte na nj i recite mu neka ide na
"kontrolnu tocku 2". Udite u venti-
laciju i idite lijevo do robota. Stavite
mu ogrlicu. Uporabite memorizator.
Izaberite "kom. veza za odrZ. robo-
ta" i klikaj "3alji". Robot ima neis-
pravne podatke. Da ih zamijenite,
izaberite treci po redu (koji pocinje
s "fHKTE") i klikajte na "Salji",
izaberite "rutu 103" i opet klikajte
na "Salji". Vratite se u sobu s kon-
zolom te poSaljete robota na rutu
103. Sada mozete slobodno ici u
sobu s mikroskopom kroz hodnik.
Kad dodete ondje, stavite biosprem-
nik na postolje. Idite do mikroskopa
i stavite lecu. Klikajte na srednju
dugacku tipku (na slici 1. C), stavite
uzorak krvi 3 u mikroskop i klikajte
lijevo na ekran. Klikajte na posljed-
nju ikonu u nizu (ne na X za ponista-
vanje) da zraka promijeni DNK kod
biospremnika. Kad to zavrsite,
uzmite biospremnik i stavite u njega
konus. Sad uporabite memorizator.
Generirajte neki broj. Izaberite
"kom. veza na biospremnik" i klika-
jte na "Salji". Kad ispiSe kod
0000000000, klikajte na "salji" te
izaberite broj koji ste generirali i
opet klikajte na "Salji". Promijenili
ste kod biospremnika. Sada samo
trebate izabrati novi kod i klikati na
"Salji" da biospremnik ude u vase
tijelo. Kad to obavite, Sifrirajte kod
da ga izvanzemaljci ne pronadu.
Idite sada u hangar. Kad udete, na
memorizatoru izaberete "sig. razinu
6" i klikajte na "Salji", iskljucili ste
sigurnosnu kuglu. Uzmite masku i
bocu s kisikom. Udite u kontejner.
Uporabite memorizator, izaberite
"kom. veza na kontejner" i klikajte
na "Salji". Nakon toga na "primaj".
Klikajte na "izlaz" da biste se vratili




u glavni izbornik, izaberete kod kon-
tejnera i klikajte na "Salji". Kad se
kontejner zatvori, uporabite masku s
bocom s kisikom.

Ako ste sve dobro napravili, izvanze-
maljci nece naci biospremnik.

2. DIO

MaRS

Kad stignete na Mars, morat cete
mnogo razgovarati i istraZivati.
Necu vam reci Sto biste trebali gov-
oriti, otkrit ¢u vam samo rjeSenja
zagonetaka. Nemojte potpuno sli-
jediti upute jer cete nesto propusti-
ti. Osobe koje e vas uvijek uputiti i
dosta vam pomoci su Sebastijan i
Jessica. Ako vam netko Zeli ispricati
svoju pricu, saslusajte dulju verziju
jer inace u jednom slucaju necete
moci upoznati jednu osobu jer
necete znati kako se zove.
Upoznajite se sa svima i pazite Sto
govorite. Prvo upoznajte Cistaca WC-
a Sebastijana, pazite $to cete prvo
reci - ako se uvrijedi, morat Cete
pricekati da ga ljutnja prode. Kad
zavrsite razgovor, idite na misu. Na
misi ¢e vas kontaktirati Jessica.
Upoznajte se s ljudima, pazite koje
stvari pokazujete. U kockarnici
pokuSajte osvojiti kockarevu Karticu.
Prvu cete partiju uvijek izqubiti,
drugu dobiti. Cesto neka kombinaci-
ja ponudenih predmeta odreduje
konacan rezultat. Zasad izqubite
samo sat i nakon toga osvojite kar-
ticu. Kartica otvara kockarevu sobu
desno od vaSe. RjeSenje ormarica
mozete pogledati na slici 3. ili cete
poslije dobiti od Rose papiric s
rjeSenjem. U ormaricu ete naci 2.
dio slomljene Pagerove kartice koja
otvara sva vrata. Prvi ¢ete morati
oduzeti kockaru tijekom kartanja. To
je malo teZe u normalnom nacinu
igre. Morate mu uzeti sve stvari na
kartama, osim slomljene kartice.
Onda mu ponudite njegovu karticu
od sobe i pustite da pobijedi tu par-
tiju. U iducoj izaberite Pagerovu kar-
ticu i morate je osvojiti (nece ici iz
prve, ali pokuSavajte). Karticu dajte
hakeru da je spoji (ali je nikako

nemojte dati prije nego Sto razgo-
varate s propovjednikom, inace ce se
aktivirati jedan bug, pa cete biti
prisiljeni ponavljati igru).

Kad vam propovjednik poruci da cete
u Ritinoj (vracarinoj) sobi naci mir,
idite ondje. Soba ce biti prazna.
Uzmite tarot karte sa stola. Karta
tarota "kolo srece" otvara ormaric.
RjeSenje pogledajte na slici 4.

Kad otvorite ormari¢, iza knjiga cete
pronaci senzor. Uporabite kartu
"kralj pentagrama" za otvaranje
tajnog prolaza. U tajnom prolazu
pokupite biljeZnicu i u drugoj pros-
toriji nadite senzor iza knjige. Tu
¢ete morati Koristiti Pagerovu kar-
ticu kad je haker spoji. Izadite van i
u kockarnici se sukobite s Ripperom.
Sada mozZete naci hakera i dati mu
da spoji karticu. Ako ne moZete naci
njega, potrazite Cistaca WC-a
Sebastijana i pokaZite mu dio kartice
- on ce vam reci da potraZite hakera
da je spoji. Tada cete ga lako naci.
Cim dobijete poruku da dodete u
propovjednikovu sobu, idite ondje.
To je zamka. Kad udete unutra, vrata
Ce se zatvoriti i zrak ¢e postajati sve
rjedi. Pogledajte sliku. Nadite tajni
prekidac s desne strane slike. Kad se
slika otvori, promijenite osigurac,
stavite C.S.S. modul (maketa Apollo
19) na njegovo mjesto i odvijacem
skinite poklopac. SloZite Zice i klika-
jte na zvono. Ako dode do kratkog
spoja, samo mijenjajte nacine spa-

janja Zica. Kad vas pronadu, netko ce
vam ukrasti komunikator dok ste u
nesvijesti.

Poslije toga haker ¢e vam dati spo-
jenu Pagerovu karticu. Idite ponovno
u propovjednikovu sobu i ponovno
klikajte na zvono. Zamolite propov-
jednika da odrzi misu da biste mogli
slobodno poci u tajnu prostoriju.
Podite ondje koristeci Pagerovu kar-
ticu i uporabite je na senzoru, zid e
se pretvoriti u nesto poput vode.
Prodite kroz to i pro€itajte dnevnik.
Pomocu biljeZnice precrtajte Sifru
(ona je ujedno i Sifra vaSeq ormar-
i¢a, slika 5).

Razgovarajte s Ritom, otkrijte tko je
Nexus. Zajedno s Jessicom podite u
izvanzemaljski grad. Uporabite
Pagerovu karticu. Pridite golemim
zidovima. Ispred izvanzemaljskog
stoZera Frakcije potraZite na zidu
senzor (treperece svjetlo) i upora-
bite Pagerovu karticu. Zid ce postati
kao voda. Udite i slijedite svjetlecu
kuglu. Razgovarajte s izvanzemaljci-
ma.

Napast ce vas reptoidi i zarobiti vas.
No Sivi ¢e vas osloboditi. Kad se
vratite u koloniju, idite do Nexusa
(propovjednika) i recite mu Sto je
bilo. Idite do Rite u tajnoj prostoriji.
Kad izadete van, Ripper ce vas
napasti. Nakon $to ga ubijete, uzmite
mu biper i omamljivac. Idite u
kockarnicu i zamolite hakera za
pomoC. Izadite van iz kockarnice i
stanite kod stupa. Uporabite
Ripperov biper da pozovete
Marshalla. Kad se pojavi, upucajte ga
omamljivatem. Uzmite mu karticu,
njegov omamljivac i Sifru sefa. Idite u
Marshallovu sobu, Slash ce vas pro-
pustiti (on je vas Spijun u nepri-
jateljskim redovima). Otvorite sef
(slika 6.) i uzmite Citac podataka
(dekoder). Uporabite omamljivac na
karti na zidu koja ima energetsko
polje. Uzmite pistolj s implatantima.

fackermanija

F1 2000

Da biste udvostrucili brzinu, napravite profil
pod imenom Damon Hill i auto Ce ici
dvostruko brze.

Da biste dobili najbolji automobil u glavnom
izborniku, upiSite npr. Scumacher is the best
i imat ¢ete Scumacherov auto, i to superbrz.
To moZete uciniti sa svakim imenom.

MDK 2

Zapocnite igru i pritisnite ~ da dobijete
OMEN prompt. Upisite nesto od sljedecega:
God mode - upiSite
mdkGobSetDamageFilter(mdkGetPlayerGob(),
0)

Toggle God mode - upiSite GodDebugToggle()
NudeKurt - upiSite KurtGetNaked()

Level 1- upiSite mdkNewGame(1,12)

Level 2 - upisite mdkNewGame(2,12)

Level 3 - upisite mdkNewGame(3,12)

Level 4 - upisite mdkNewGame(4,12)

Level 5 - type mdkNewGame(5,11)

Level 6 - upiSite mdkNewGame(6,8)

Level 7 - upiSite mdkNewGame(7,11)

Level 8 - upiSite mdkNewGame(8,8)

Level 9 - upiSite mdkNewGame(9,13)

Level 10 - upiSite mdkNewGame(10,7)

Level 10/first bonus - upisite
mdkNewGame(11,1)

Level 10/second bonus - upisite
mdkNewGame(12,1)

STARLANCER

U glavnom izborniku drzite Ctr/i upiSite
“potato”, u gornjem ce se lijevom kutu
ekrana pojaviti M1. Tada upisite bilo koji broj
od 01 do 24 da promijenite misiju, onda
drZite jednu od navedenih kombinacija dok se
ne pojavi ekran za izabiranje brodova.

Normalan odabir brodova —- [Ctrl] + [Enter]
Predator —- [Shift] + [F1]
Naginata —- [Shift] + [F2]
Grendel —- [Shift] + [F3]
Crusader —- [Shift] + [F4]
Coyote —- [Shift] + [F5]
Mirage IV — [Shift] + [F6]
Tempest —- [Shift] + [F7]
Patriot —- [Shift] + [F8]
Wolverine —- [Shift] + [F9]
Reaper —- [Shift] + [F10]
Shroud —- [Shift] + [F11]
Phoenix —- [Shift] + [F12]
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Idite do hakera. Dajte mu Citac
podataka (dekoder). Poslije toga
stavite Marshallovu karticu u Citac.
Ukljucite most i prijedite na drugu
stranu. Iskljucite most i udite u kon-
trolnu sobu. Otvorite ormaric s
Pagerovom karticom. Uzmite impla-
tante i memorizator. Pricekajte da
letaci odnesu Marshalla. Izadite i
ukljucite most, vratite se ponovno u
koloniju i iskljuite most. Pomocu
memorizatora izvadite biospremnik
(ne zaboravite da dekodirate kod
koji ste kodirali na Mjesecu). Idite u
propovjednikovu sobu. Pogledajte
sliku. Na njoj sada nesto pise. To je
Sifra za ormaric (slika 7.). Otvorite
ga i nadite propovjednikovu Karticu
medu knjigama (trebate Citati $to
pise).

PotraZite Slasha. ReCi ¢e vam §to je
propovjednik rekao za vrijeme
mucenja. Idite do Rite. Ona je u
tajnoj prostoriji. Razgovarajte.
PotraZite prof. Webbera.

Kad vam izvadi implatant, stavite ga
u pistolj i upucajte ga propovjed-
niku. Stavite propovjednikovu kar-
ticu u Citac. Potrazite kod koji
pocinje s tt5.... i klikajte na "salji".
Pokupite Psi komunikator koji je iza-
$a0 iz propovjednikova tijela.
Stupite u vezu s Gowddelnom. Idite
do Rite u tajnoj prostoriji. Dat ce
vam konus. Pogledajte biljeznicu na
stolu. Uporabite dijelove koje ste
nasli u svojoj sobi na biljeznici gdje
je Rita nacrtala simbol. Kad ih
slozite, stavite konus u srediste.

Pokupite predmet. Ponovno nazovite
Gowddelna. Uporabite holografsku
masku. Idite do hangara. Popnite se
uza stube. Pricekajte da izvanze-
maljci zavrSe razgovor. Napunite
pistolj implatantom i upucajte
Sivog. Razgovarajte. Stavite speci-
jalni implatant u pistolj i napucajte
biospremnik. Pomoc¢u memorizatora
izvedite da biospremnik ude u vase
tijelo. Razgovarajte s Bloomom i
recite da ste spremni.

3pio ==
SVEMIRSE] BEROC

[Normaina teZina]

Razgovarajte s Bloomom. Zamolite
ga za pomoc. Pogledajte na konzoli
plan svemirskog broda. Idite s njim
kroz vrata u hodnik. Udite u alat-
nicu. Pokupite kljuc za odrZavanje,
komunikator i rezac Zice (sve po
dva komada). Izadite van. Idite
prema dizalu. Popnite se na razinu
E. Uzmite praznu bocu. Pridite
hibernacijskoj komori i pomocu
kljuca za odrZavanje skinite pok-
lopac. Skinite punu bocu i odspojite
Zice. Vratite se u alatnicu i nadite
Y- mikrospojke (prvi ih put necete
naci jer vam nisu trebale). Vratite
se u hibernacijsku sobu i stavite Y-
spojku lijevo u spoj i prikljucite Zice
na nju. Stavite praznu bocu i
zatvorite poklopac. Vratite se do
Walkera i dajte mu punu bocu, kar-
ticu, kljuc za odrzavanje, rezac Zice,
komunikator i Y- spojku (ne znam
hoce li mu iSta od toga uopce tre-
bati osim komunikatora). Recite
Bloomu da ste gotovi i da moZete
Cekati hibernaciju.

Otvorite vrata i prebacite se na
Blooma. Idite s njim u hibernaciju i
na konzoli namjestite na aktivni
odmor, udite u komoru i prebacite
se na Walkera. U kontejneru iza
sanduka stavite punu bocu. Izvadite
biospremnik s memorizatorom (ako

to dosad niste naucili, igrajte sve
iznova, ja to viSe necu objasnja-
vati). Stavite biospremnik uz bocu.
Otvorite je i pomo¢u memorizatora
zatvorite kontejner. (Ne znate
kako? A kako ste na Mjesecu zatvo-

: rili kontejner???). Idite do dizala.

Spustite se dolje na razinu C i udite
kroz vrata.

[ANIMACIJA]
Pridite konzoli i odbijte rano bude-
nje posade te dopustenje za dizalo
za razinu E. Prebacite se na
Blooma. Izadite iz komore i
pozovite dizalo. Prebacite se na
Walkera i odobrite dizalo za razinu
C, nikako za E. Vratite se na Blooma
i spustite se na razinu D. Idite do
kontejnera i uzmite karticu uspa-
vanom reptoidu. Idite do odrZavanja
Zivota (vrata lijevo od dizala).
Pridite konzoli. Uporabite kljuc za
odrZavanje na bravi. Rezacem Zice
presijecite obje Zice signalizacije za
odrZavanje Zivota (0S7). ZatraZite
ponistenje brodskog polja od 1G.
Prebacite se na Walkera, odbijte
dizalo i potvrdite ponistenje brod-
skog polja. Prebacite se na Blooma.
Klikajte na "namjesti iskljucenje
generatora brodske gravitacije".
Klikajte na "odobri" i namjestite da
se za 3 i 10 minuta pocne iskljuci-
vati gravitacijski generator.
Prebacite se na Walkera da potvrdi
(nemojte slucajno potvrditi dizalo s
razine E). Vratite se na Blooma i
idite do dizala i pozovite ga.
Prebacite se na Walkera i odobrite
dizalo za razinu D (nikako E).
Namjestite s Bloomom hibernaciju
na hibernacijskoj komori i legnite u
nju te sve potvrdite s "da".
Prebacite se na Walkera. Neka
ponovno odbije dizalo za razinu E i
neka potvrdi hibernaciju za komoru
9. Udite u Vitrifax i namjestite na
hibernaciju u duZini od 1 sata.

[ANIMACIJA]
Kad zavrsi hibernacija, na konzoli
iskljucite sigurnosnu bravu. Idite do
CPU-a na razini D.

[ANIMACIJA]

4. D10

SVETA PLAMINA

[Normaina teZina]

Hodajte dok ne dodete do kraja.
Kad udete u teleport, morate
traziti pravi kristal za otvaranje
novog teleporta. Klikajte na
neosvijetljene kristale, osvijetljeni
vas (u razlicitim bojama) vracaju
natrag, na neku drugu kombinaciju
kristala. Kad nadete pravi redosli-
jed, odgledajte dugu animaciju, i
to je

LlebcE o BENDG

nackermanija

DIABLO 2

COW LEVEL

Kad imate Horadaric Cube, nadite “Wert's
Leg” u Tristramu. Idite u sjeverozapadni dio
grada i pretrazite djecakovo tijelo. Stavite i
“Wert's Leg” i “Tome of town portal” u
Horadaric Cube i otvorit ce se vrata
skrivenog nivoa koji je pun krava koje nose
sjekire. Nemojte ulaziti ovdje dok ne pri-
jedete nivo 35 jer su krave prilicno jake.
BRZO DOBIVANJE NOVCA I ITEMA

Prodite pokraj Blood Moora i potraZite spilju.
Ona ima dva nivoa, sa zlatnom Skrinjom
negdje na drugom. U Skrinji su obicno health
potions, mana potions, skrolovi, oruzje, a
ponekad i rijetki predmet koji moZete prodati
za mnogo novca. Kad sve pokupite, snimite i
izadite iz igre. Kad iduci put upalite igru,
Skrinja ce opet biti ondje, puna drugih stvari.
Ovo se moZe ponoviti neograniceni broj puta.

MARTIAN GOTHIC

Kad ste iznad HINTS FOR VIDEOGAMES knjige,
u inventaru upisite ove Sifre:

YOULOOKINATME neograniceno
zdravlje
IFEELUNUSUAL neograniceno
streljivo
QUICKSUCKITOUT imunost na otrov
PATRICKMARLEY sluSajte Darnley

Microcorder
ILOVETHISGAMEWHOMADEIT  pogledajte Credits
IMPERIUM GALACTICA
U igri pritisnite SHIFT i
onda C, Cut cete zvuk.
Sada pritisnite V za kred-
ite. Nakon toga igra ce
poceti raditi cudne
stvari pa je najbolje
da snimite, izadete i
ponovno udete u
igru.

Ako ste
Commander, drZite
SHIFT i upisite
KAROLY, pustite SHIFT i
pritisnite C koliko god
puta hocete. Svaki put kad
stisnete C dobit cete 5 od
svega. Ova 3ifra radi samo

ako ste Commander.
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H E L P

L 1 N E

Deus Ex je kompleksna igra, mjesavina je to mnogih Zanrova te nam stoga i nudi veliku
slobodu izbora. Neki je put ta sloboda zbunjujuca jer se dosad vrlo malo igara radilo po
tom konceptu, zato cemo u ovom Savjetu viSe pokusati pojasniti neke stvari i uvesti

kakav-takav red u tu "slobodu" Napisao: Goran Ragi¢

ako smo vec rekli, Deus
Ex je igra koja nudi
mnogo toga. U stvaranju
igre veliki su napori
lozeni u to da se igracu
pruzi mogucénost njenog
prolaZenja na vide nacina. Zbog
mjesavine mnogih zanrova, Deus
Ex bi se mogao osloniti na bilo koji
svoj uzor, a vi na taj nacin prodi
kroz igru, ali kad su vam vec
ponudene tolike mogucnosti, bilo
bi dosadno izabrati samo jedan
put kojim cete krenuti, stoga ih
koristite sve, zabava je zajamcena.
Prije svega potrebno je prodi tutor-
ial koji vam zorno prikazuje kako
sve koristiti stvari i u kojem
trenutku. Tako Cete ondje nauditi
kako koristiti multitoolove, lock-
pickove, razlicite predmete, kako
se sluziti kljucevima, postaviti i
deaktivirati granate, uporabiti
oruzja i mnogo drugih krasnih

dio tutoriala gdje ¢ete morati
spustiti jedan most da biste presli
na drugu stranu. Tu ¢ete modi
zaobidi robota ili ga raznijeti
pomocu TNT-a u komadice,
mozete naci multitool i hakirati
konzolu kojom se spusta most ili
jednostavno nacdi Sifru. lako ¢e
vam taj dio pokazati samo mali
dio moguc¢nosti Deus Exa, ipak
cete se nauditi nekim osnovnim
stvarima.

Pri stvaranju nove igre izabrat cete
svoj izgled i raspodijeliti skill
bodove. Skillovi ili vjestine su vam
nuzne ako Zelite igrati Deus Ex
kako treba. Svaki skill ima
odredeni stupanj na koji mozZete
utjecati dodavanjem skill bodova.
Njih skupljate tijekom igranja, a
dobivate ih nakon uspjesno obav-
lienog zadatka, nakon
pronalazenja neke stvari ili kao

Skillova je 11, a svaki od njih ¢e
vam pomodi da se neka vasa
vjestina digne na novu razinu.
Cetiri su: untrained, trained,
advanced i master. Tijekom igre
necete modi sve svoje skillove
podic¢i na master razinu nego cete
morati razmisliti Sto vam je vaznije
u Zivotu.

Odmah na pocetku moja je pre-
poruka da stavite computers skill
na advanced i onda ste mirni do
kraja igre. Osim standardnog haki-
ranja u racunala, bankomata i sig-
urnosnih sustava, u sigurnosnim
sustavima cete, osim upravljanja
kamerama, modi upravijati i ture-
trima. Ta ¢e vam pomoc biti iznim-
no vazna jer Ce turreti unistiti
mnogo vise neprijatelja nego $to
biste to vi mogli sami. Poslije samo
prosecite i pokupite njihove stvari.

Isto tako, mozete ih koristi za tak-
tiku udari i bjezi: ispalite jedan
metak u neprijatelja i bjeZite
prema turretu koji je pod vasom
kontrolom te se skrijte negdje.
Turret ¢e obaviti posao umjesto
vas. Upozoravam vas, to ne znaci
da morate poubijati sve to se
mice. Uostalom, to vam nece ni
biti moguce jer je cesto koncen-
tracija oruzane snage vasih nepri-
jatelja daleko veca od vase.

Ostala raspodijela skill bodova je
na vama. Dva skilla koja je sasvim
dovoljno staviti na trained su
swimming i weapons: low tech.
Necete vidjeti toliko vode da biste
se trebali pretvoriti u aquamana, a

nagradu za vase istraZivanje & ; :

zabacenih prostorija. NESTO Kﬂ“mmo

Evo nekoliko savjeta koji se odnose na neke konkretne situacije u igri. U
misiji gdje srecete svojeg brata koji je preSao na stranu NSF-a, u boingu
747, nemoijte ubiti Covjeka kojeg bi trebali ubiti nego razgovarajte s njim
sve dok to ne ucini agentica Navarre. Nemojte je dirati, ona ¢e svoje dobiti
poslije. Cak ni kad vas u jednoj misiji napadne, ne dirajte je, pustite je da
vas odvede ili ubije (ne ubije vas, nego samo onesposobi). Kad se probijete
iz MJ12 tajne baze, nadite u racunalu kill phrase (njezino ra¢unalo u
UNATCO-ovoj bazi i racunalo vaseg 3efa imaju po jedan dio kill phasea).
Kad je idudi put vidite, u razgovoru joj spomenite kill phase i bum.

Isto tako kad vas dobri doktor nakon izlaska iz MJ12 tajne baze upita Sto
uciniti, postoje dvije mogu¢nosti. Ako mu kazete da ide u Hong Kong,
onda ¢e vam kad se nadete ondje dati jedan upgrade kanister, a ako mu
kaZete da ostane i Spijunira u Parizu, nadite ga i on ¢e vam re¢i Guntherov
kill phrase. Odaberite $to vam je draze.

Svaki put kad ste u Hell Kitchenu posjetite obliznji kafi¢ jer ¢ete dosta cesto
naletjeti na nekoga tko ¢e vam pomodi u buduénosti.

U Hong Kongu, dosavsi do Zene u hotelu, razgovarajte s njom, a potom
ubijte i nju i sluskinju, ali potiho i bez aktiviranja alarma.

Kad dodete u tajnu bazu llluminatia, prije odlaska razgovarajte na heliodro-
mu s mehanicarom te mu potom prosvirajte glavu. Tako Cete spasiti
jedinog pravog prijatelja kojeg ste imali u igri. Ne dobivate nista s tim, ali
da se ¢ovjeku oduzite.

Kad dodete u raketnu bazu i deaktivirate rakete, morate krenuti u drugi dio
hangara, stanite prije tamnog hodnika na cijem kraju stoji jedan MiB
(pazite da vas ne vidi). Dignite reSetku i spustite se unutra. Pozovite dizalo i
otidite na drugi kat. Ondje odmah ubijte covjeka koji stoji na kranu i
ponovno dizalom krenite na posljedn;ji kat bez stajanja.

Na posliednjem nivou, ako odlucite poslusati llluminte, posljednja brojka
koja vam nedostaje za iskljucivanje malih fuzijskih reaktora je 3.

Eto, to su neki konkretni savjeti, moZete ih i ne poslusati, igra ¢e tada imati
malo drugaciju radnju.

stvari. Vrhunac svega je posljedniji
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nozeve Cete i sli¢ne stvari ionako
rabiti ponajprije za razbijanje
razlic¢itih sanduka. Ono nekoliko
ljudi Sto cete ih napasti nozem
sleda je mizerna brojka, stoga se
ne zamarajte time.

Isto tako vazan skill je weapons:
rifle; od svih oruzja najvise Cete
rabiti razlicite puske. Snajper ¢e
vam primjerice mnogo puta
pomodi da se nekoga rijesite iz :
daljine, i to jednim pogotkom (izn- :
imno Ce biti ucinkovit kad nabavite :
prigusivac), jurisnu cete pusku

rabiti u borbi s malo vise ljudi ili

na manjim udaljenostima (i ona ¢e
takoder biti odli¢na s prigusi-
vacem); ona, osim toga, moze
ispucavati granate te tako postaje
univerzalno oruZje. Tu su dakako i
samarice s dvama vrstama :
streljiva i kad sve na kraju €.

;s s T S nekorisno.
zbrojite, taj ce skill biti iznim- PONS: DEMOLITION - skill ko slu3i K . liiti
Roivazan skongentriralise vi b WEA! S: D LITI - skill koji sluZi za rukovanje razlicitim

e s THES e "
na akiju ili na o /S vrstama granata i n_J_lhpwm de.z.aktlwranjem. Sto je veca razina,
zaobilazenje neprijatelja > b granate su tocnije i razornije.
jer ¢ete se prije ili poslije Vi y WEAPONS: HEAVY - skill koji ¢e vam omoguciti bolje ruko-
morati boriti. vanje teskim oruzjem, npr. GEP gunom ili LAW-om.

A . /A ) WEAPONS: LOW TECH - skill koji ¢e vam omoguciti bolje
Krel‘“mo dalle |l //f/ baratanje nozevima, palicama i sli¢nim oruzjem.
O5m skillova. vaE ik | | f WEAPONS: PISTOL - skill koji ¢e vam omoguditi bolje ruko-
koristi i druga pojacanja. = o ‘\‘;23'7 varljle obicnim pistoljem, tihim pistoljem, samostrijelom i sli¢nim
Prva su ona za oruzje. Tu 2 % ) Fi R
spadaju ponajprije % “’1’ WEAPONS: RIFLE - skill koji ¢ete trebati najvise. Pomaze kod
modifikatori koji se mogu 222 uporabe snajpera, juridne puske, otpiljene sa¢marice, jurisne sa¢-
nadogradivati na odredena

marice i sli¢nih vrsta oruzja.
oruzja ucinivii ih jo3 boljima. | N
Tu je i prigusivac koji nado-
gradujte na sve Sto stignete
(pidtolj ne mozete modificirati
time jer postoji posebna inadi-
ca pistolja, silent pistol s ve¢
ugradenim prigusivacem),
potom modifikator daljine
koji povecava domet, pa

| suwion

COMPUTER - skill koji vam omogucava da se bavite hakiranjem. Na
advanced razini ovaj je skill nesto najbolje $to vam se moze dogoditi jer,
osim Sto mozete hakirati u racunala, ATM uredaje, moZete u sigurnosnim
sustavima, osim gasSenja kamera, upravljati i turretima.

ELECTRONICS - skill pomo¢u kojeg baratate s multitoolovima. Cim je
na visoj razini, to vam manje multitoolova treba da biste razbili zastitu na
elektronickim bravama.

ENVIROMENTAL TRAINING - skill koji odlucuje koje oklope i sl. stvari
mozete koristiti i koliko ce trajati (svaki oklop ili pomoéna sprava imaju
vijek trajanja).

LOCKPICKING - skill slican electonics skillu. Jedina je razlika $to se
umjesto multitoolova upotrebljava lockpick za obijanje obi¢nih brava na
vratima.

MEDICINE - skill ¢ijim povecavanjem povecavate i u¢inak vasih medkito-
va. Oni na vi3oj razini daju i viSe zdravlja, a vi primate manje Stete pri
bliskim susretima s neprijateljem.

SWIMMING - skill koji vam koristi ako se Cesto krecete po vodi,
omogucuje brze plivanje i duzi ostanak pod vodom. Kako vidite, posve

24
)

recoil modifikator koji
/\ smanjuje trzanje, pa modi-
N fikator za preciznost, ima
} ih. Zelite li $to manje
"\ guzve i vedu ucinkovi-
>, tost, preporucujem

oruzju koje ga moZze imati.

Drugo pojacanje odnosi se na va$
lik i javlja se u obliku augmentation
canistera, tj. nanotehnologije koja
se ugraduje pod vasu kozu dajuci
vam posebne sposobnosti. U svo-
jem tijelu imate mjesta za deset
poboljsanja. Svaki taj "kanistar" s
poboljsanjima ima dvije funkcije, a
vi morati izabrati samo jednu. | tu
se javljaju problemi, $to i kako isko-
ristiti.

To, dakako, ovisi o vasem nacinu
igranja. Ako ste viSe zagrijani za
Suljanje, uzet Cete silent run
umjesto dodatne brzine, a umjesto
pobolj3anja za vas ciljnik uzet ¢ete
poboljsanje s kojim vidite u mraku i
kroz zidove.

Svaka sposobnost dobivena
pomocu nanotehnologije moZe se
upgradeati (ne bas sva, ali dobrih
90%) pronalaskom upgradea. Svaki
upgrade ¢e vam dati nove sposob-
nosti i smanjiti potrosnju energije
koju odredeno pojacanje koristi.
Energija se dobiva preko jedne
vrste medkitova koji su zapravo
spremnici bioenergije ili kod robota
koji su specijalizirani za to.

Osim samih upgradea, sve se nan-
otehnologije mogu trenuta¢no
prebaciti razinu vise ako imate
ugradeno sinteticko srce. Sinteti¢ko
srce dolazi kao jedna od nan-
otehnologija i ne moze se
upgradeati te trosi dosta energije,

‘:91%*@!\§Lﬁﬁt‘ o .

fackermanija

SOUTH PARK RALLY

Da biste ukljucili Cheta mode, trabate prvo
uspjesno zavrsiti prvenstvo (championship
mode) bez koristenja tokena.

Igrajte kao:
Bebe Izgubite Cowdays
utrku ali tako da ne
pokupite neki health
power-up
Pobijedite na Pink
Lemonade utrci
Pogodite Chicken
Lovera pet puta sa
salty balls u Read A
Book Day utrci
Pobijedite u Halloween
utrci ne bacajuci
viSe od 4 slatkiSa u
isto vrijeme
Pobijedite u Halloween
utrci
Isus Pobijedite na
Christmas utrci
Terrance and Phillip Skupite 4 skrivena
power-upa na
Christmas utrci
Pobijedite na New
Years utrci
Aktivirajte sva 4
checkpointa u Rally
Days 2 utrci
Nadite Phillip Phart na
Easter Egg Hunt utrci.
Tada nadite vodopad i
Phartom se probijte do
Golden Cow pokraj
vodopada.

Big Gay Al

Cartman Cop

Smrt

Grandpa

Satan

Mr. Garrison

Scuzziebutt

DESCENT: FREESPACE
THE GREAT WAR

Da biste pogledali sve filmove: tijekom misije
upisite freespacestandsalone

Sifre se Koriste tako da drzite qumb tilda
(gumb lijevo od 1) i stisnete neki od nave-
denih gumba dolje. Napomena, ovim se 3ifra-
ma ne moZe napredovati u misijama osim ako
niste Vasudan, Terran ili Sivan Gauntletsi.

Neograniteno oruZje

za sve brodove SHIFT+W
Neograniceno oruZje za igrata w
Unistiti metu K
0znatiti sve bonus

ciljeve postignutima ALT+G

Oznaciti sve primarne
ciljeve postignutima G
Oznaciti sve sekundarne

ciljeve postignutima SHIFT+G
Poslati poruku neprijatelju C
Iskljucite fiziku u igri 0

Neranjivost |

Nanesite 10% Stete meti ALT+SHIFT+K
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ali kad je ukljuceno, daje svim
vasim nanotehnologijama razinu
vise. Ako trebate odredeni boost
sposobnosti, radi savrseno.
Skillove ¢ete nadogradivati po
vasem ukusu, ali su neki vise nego
pozeljni. Recimo, vec prije
spomenuto sinteticko srce i
sposobnost da se lijecite pomocu
vade bioenergije su dvije uni-
verzalne sposobnosti i uvijek su
potrebne. Ostatak cete prilagoditi
svojim potrebama i nacinu igre.
Ali, prije svake ugradnje razmislite
$to vam tocno treba i kako to radi

E kil

FESROAVEIE

u skladu s vasim prijasnjim sposob-
nostima i skillovima. Tako, prim-

i jerice, ako imate skill za weapons:

low tech na visoj trazini, nemojte
stavljati sposobnost koja ¢e vam
povecavati snagu u borbi prsa o

prsa jer vam to jamci vec prijasnji

Brzi na okidacu

opremu. Ako ih je vise na okupu,

gas granade i kad se

i tehnike. Tada se pre-
i porutuje uporaba razlititih
i oruzja i skidanju jednog po
i jednog. lli moZete sve to

okrenuti u svoju korist i baciti

i Scramble granade ce na

Kako Deus Ex ipak nije igra za
mekusce, ima tu pucanja i bacanja
bombi (izgledat ¢ete k'o Bosko
Buha; mladi ne znaju te parti-

odredeno vrijeme zbuniti rob-
i ota tako da ce poceti pucati

jedino ako to pokusate

i ¢ursti. Dok vi bacite prvu
i granatu, on se vec¢
: okrenuo prema vama i lansira

i zanske spike).

i VaZno je znati koristiti pravo

i oruje u pravo vrijeme. Ako u

¢ nekim trenutcima nemate pravo
i oruzje, bolje je prolaziti igru kao
i sneaker, tj. skrivati se u mraku i
i zaobilaziti akciju nego uletjeti u

borbu s necim sasvim beskorisnim.
Isto tako vazno je koristiti odrede-
na oruzja na otvorenim i zatvoren-
im prostorima. Zapravo, sve ovisi
koliko je daleko dugme za objavu

i alarma. Kod otvorenih prostora

i trazite Sto viSe pozicije, zgrade su
i odli¢ne za igranje snajperista. Kad
i ste zauzeli poloZaj na nekom

krovu, preporucujemo uporabu

i strelica za uspavljivanje, dakako,

i ako su vam protivnici bioloska

i stvorenja (malo upozorenje, MJ12
i commando je tehnoloski pojacan
i Covjek i zato ga nemojte pokusati
i uspavati jer to predugo traje, a

i mozda i ne uspije, ali kako je ¢ov-
i jek, mozete mu "prodati foru" s

nevidljivo3cu). Oni e na taj nacin
nakon nekog vremena pasti u
nesvijest, a vi ¢ete pokupiti njihovu

najbolje je rjesenje baciti
pocnu gusiti, dokrajciti
ih.

Problem je ako je to
mjesavina zive sile i

pred robota scramble granade.

po svojima. Problem ce biti
uciniti s vojni¢kim roboti-
ma, njima treba od svega
po dva jer su iznimno

rakete. Morate biti malo brzi ako

se zelite sukobiti s njim.

Kod udaranja po Zivoj sili glavnu
ulogu ima preciznost i upornost,
pogotovo u zatvorenim prostori-

ma. Likove u Deus Exu mozZete
gadati u nekoliko zona, a to su:
ruke (obje), torzo, glava i noge
(obje). Ako imate dosta vremena i
ako mislite da ste precizni, moZete
izbiti nekom oruzje iz ruke, ali to
se rijetko kad dogada.
Preporucujem da ciljate u glavu i
pucate dok gad ne padne. Ima
jedana stvar koja uistinu iritira: ako
se prisuljate liku i zapucate mu u
glavu, obi¢no pada nakon prvog
pogotka, ali ako vas vidi, ¢ini se da
mu se tijelo naglo stvrdne te pada
tek nakon tri pogotka. | bas zbog
toga je vazno prisuljati se nepri-
jateljima i igrati se snajperista.
Koristite sanduke i ostale elemente
za skrivanje, tamni su kutovi
odli¢ni za to. Sto se ti¢e zgrada,
nikad, ali nikad ne ulazite na
glavni ulaz. To je smrt. Uvijek pos-
toji neka rupa kroz koju se mozete
provudi ili kakava straznja vrata
kroz koja mozZete udi bez
puskaranja. Znatan broj zgrada
ima odli¢an sustav klimatizacije
(pogotovo Vesalife i podzemna) te
to uvijek iskoristite u svoju
korist. Krecite se kroz venti-
laciju jer ¢e vas to obi¢no
dovesti do mjesta na
koje inace ne biste
dosli bez borbe.
Mnogo je lakse sa
stropa pucati po
jadnicima koji ne
znaju $to ih ceka
nego udarati o
prsa. Deus Ex nije
cisti FPS i, kako
smo vec rekli, nema
potrebe da podistite
cijeli nivo.
Od tezih oruzja pre-
porucujem GEP gun jer
ima dvije vrste raketa i
melje Zivu silu i
tehniku. Flamethrower
je O.K. ako se borite
samo protiv obi¢nih
vojnika, bas kao i plaz-
ma. Plazma i bacac plamena
imaju vrlo malo streljiva pa
na kraju ispada da vucete
prazno oruzje u vecini slucaje-
va. Ukratko, to je to, ostatak

SAVRSENI INVENTAR PO RACICU

Eto, zavrdivsi igru dvaput (prvo na najlaksoj razini, onda na najtezoj), mogu
otprilike govoriti $to bi se sve trebalo nacu u savrSenom inventoriju. Ali tek
pri kraju igre (posljednja tri poglavija) on ¢e dodi do izraZaja, dotad eksperi-
mentirajte sa svim i svacim. | na sto to slici? Prije svega tu je samostrijel (po
mogucnosti s cilinikom), pa zatim silent gun, pa snajper (s prigusivacem),
potom jurisna puska (isto tako s prigusivacem), automatska sa¢marica i na
kraju GEP gun. Od bombi tu je LAM (barem 3-5 komada u svako vrijeme),
gas granade (5 komada za savladavanie Zive sile), EMP granade (barem 4) i
scramble granade (2 komada minimum). Od ostalih predmeta tu biste tre-
bali naci lockpick ( 8-12 komada), multitool (isto tako 8-12 komada), med-
kit (15 komada, uvijek na maksimumu, a da bi se to postiglo, treba imati
poboljsanje koje pretvara bioenergiju u zdravlje) i na kraju biocell (10-20
komada).

Ako ne mozete to postici, nema veze, vjerojatno se vasa igra temelji na
nekom drugom nacinu, razli¢itom od moga. Pa ipak, sve je ovo napisano u
najboljoj namjeri da vam olakSam Zivot.
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Vampire

$ obzirom da se igra vecim dijelom
svodi na borbu, necemo se usredotociti
na pisanje rjesenja nego na ono Sto
ljude najvise zanima: na discipline i
borbe protiv bossova. A ako nam pones-
tane teksta za wordcount, tko zna...
mozda nesto napiSemo i o oruzjima

The Masquerade Redemption

PISE Damir Rukavina

Quick Item slotovi

Nacelno, u njima je najpametnije drZati
blood poucheve i zalihe ofenzivnih spello-
va koji vam mogu pomoci u odgovarajucoj
situaciji. Primjerice, ako neposredno prije
borbe s bossom odlucite preurediti neko-
liko slotova, najbolje je imati pri ruci koji
Walk The Abyss skrol pomocu kojeg

1 chwintaf mees Siciplne Junken
ipline Blood Healing
wilhem wes dicpliine Awe .
1§ | wibem wres duciline Awe
QP R Seeay e
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moZete zbrisati prije negoli vas duSman
sreze u korijenu. Za torporizirane vampire
unutar vase druZine ne brinite, ako se
teleportirate u haven, oni idu s vama, bili
je vazno (pogotovo u pocenim dijelovima
igre) imati dobru opskrbu Awaken i Walk
The Abyss skrolova. Prvi sluZe za dizanje
vasih kolega iz torpora, dok drugi ¢ine
ono $to Town Portal skrolovi €ine u
Diablu. Cijena inih zapravo i nije prevelika

pa kad malo uznapredujete kroz igru,
troSak za pet-Sest takvih bit ¢e zanemariv
u usporedbi s problemima koje bi
neprisutni €lan druZine mogao prouzrociti
(pogotovo neposredno prije borbe s
bossom).

Oprezno s krvlju

Upamtite, stalno morate provjeravati
imate li dovoljnu zalihu krvi, ponajprije
stoga 3to vasi likovi dobivaju losije rollove
ako je zaliha niska, a da bude joS gore,
ako netko od kolega upadne u frenzy,
najvjerojatnije ce zaskociti nekoga od
svojih i popiti mu jedan dio krvi. Problem
je Sto cete, ako vam je koliCina crvene
tekucine mala, umrijeti padne li vam
bloodpool na nulu, $to ujedno znacidaiu
slucaju kad vas lik ima puno zdravlje, sve
pada u vodu. To vrlo iritirajuce stanje izb-
jegava se redovitom opskrbom krvlju uze-
tom bilo od prolaznika, bilo od protivnika
(vampirske ili ghoulovske vrste, dakako).
Uspjesno hranjenje se potice razvijanjem
feed discipline. Ta vazna osnovna (basic)
disciplina znaci vecu vjerojatnost da cete
uhvatiti negativca za vrat usred borbe te
se za krace vrijeme bolje nahraniti. No,
vazno je paziti i na drugu krajnost. Naime,
ako svojim druzbenicima date previse krvi
(u zalihama), oni Ce to najvjerojatnije ira-

cionalno potroSiti na prvog protivnika koji
naide, Sto zapravo i je najgore - jer ste vi
vjerojatno kanili gore navedeno iskoristiti
u nekoj primjerenijoj situaciji. Nadalje,
dosta je vazno njegovati discipline vezane
uz thaumaturgyju, vampirsku inacicu
Carolija. Nacin na koji koristite krv za tu
sposobnost zna biti upitan ako neki od
“sporednih” likova ima gore navedene
sposobnosti. U tom slu¢aju morate pre-
bacivati kontrolu na njega, $to vaseg
“protagonista” prebacuje u ruke manje-
viSe nesposobnog character Al-a koji ¢e
mu rezerve plazme potroSiti prije nego
Sto se stignete snaci.

Disciplinarnost

Kad naidete na knjige vezane uz disci-
pline, dobro razmislite kome ih dajete.
Savjetujem vam da vecinu potrosite na
Christoffa (pogotovo thaumaturgy), a
“duplice” na likove koji imaju najveci
moguci potencijal iskoriStenja. Imajte jo$
jednu Cinjenicu na pameti, a to je da Cete
sve likove u druZini (osim vase
malenkosti, dakako) izqubiti pri prijelazu
iz srednjeg vijeka u moderno doba. E, da...
takoder pripazite da prije zavr$ne borbe
srednjeg vijeka (unutar tvrdave zaposjed-
nute od strane Tzimitscea) sve iskoristite
Sto viSe moZete jer svi itemi u vasem




ipline Cloak Of Shadows
lpline Celerity
bem uses disciphine Cloab Of Shadows .

tite oruzje koje najviSe odgovara trenu-
tacnom protivniku (blunt ili bashing oruzja
za golema, primjerice). Brze napade neka
koriste vampiri slabije grade i neka
napadaju sleda. Dominate i presence dis-
cipline nemaju nikakvog u€inka kod bosso-

inventaru nestaju s gore navedenim prije-
lazom (osim Eldar Finger i maca koji
nosite). Upamtite, bit ¢e dovoljno da
osnovne discipline treniraju dva najjaca
lika u druZini. Dva najveca razloga za to
su carolije pod imenima Awaken i Walk

jednostavna razloga. Dobro je $to nepri-
jatelj pocne bez veze mahati oruzjem, u

. vecini slucajeva ne pogadajuci vasu
malenkost. Lose je pak Sto Ce vas, ako ste
blizu i ako negativac ima dosta visoki
feed, najvjerojatnije zgrabiti za vrat te

Jedna za kraj

Zapamtite da je humanity najvazniji stat
koji glavni lik posjeduje. Osim prije nave-
denih zaostataka koje niski humanity
donosi, tu je i sam kraj igre. Ako imate

The Abyss. Prva sluZi za brzo dizanje
vasih suboraca iz torpora, dok je druga
svojevrsni town portal spell. Koliko ce
vam trebati pojedini od njih ovisi, teoret-
ski, o insaliranoj inacici igre. Ako imate
ubacenu zakrpu koja omogucuje pauzira-
nje tijekom borbe i Cuvanje igre na bilo
kojem mjestu, jedan dio savjeta iz ovog
vodi€a moZe oti¢i niz vjetar. No, ako ste
PRAVI MUSKARCI, onda Cete vjerojatno
igrati bez patcha (ili Cete ugasiti racunalo
i izaci na svjezZ zrak, Sto je vjerojatno
bolja solucija nego pet sati igranja igara
poput ove). Uglavnom, Walk the Abyss vas
baca u vas haven, gdje moZete saveati
igru, troSiti svoje iskustvo na nove disci-
pline ili se odmoriti i povecati zdravlje (ali
ne i krv) na maksimum. Samu krv pribav-
ljate hraneci se smrtnicima u gradu,
neprijateljima u tamnicama ili paketi¢ima
plazme/bocicama krvi. Jos jedna iznimno
korisna Carolija je Rain of Fire, disciplina
koja proizvodi...hm... vatrenu kisu koja
obicno ubija trenutacno, a kod opakijih
likova pojacava frenzy do te razine da
pocinju napadati viastite suborce. Slicna
je stvar i vatrena strijela. Frenzy kod
neprijatelja je i dobra i loSa stvar iz dva

smanjiti bloodpool na nulu... a svi znamo
Sto se tada dogada. Takvo stanje obicno
dobro neutraliziraju dominate discipline
koje u vecini slu€ajeva ili zabezeknu ili
paraliziraju protivnika, $to ga pretvara u
Zivu (ili mrtvu... k vragu i te igre s mrt-
vacima, Covjek se zbuni) vrecu za uda-
ranje.

Taktika pri
napadu/obrani

va pa ne pokuSavajte niSta ako nemate

skill na petoj razini (iako ni to nije jamst-
vo uspjeha). Aggravated damage radi kod

vukodlaka (garoua, ne Tzimitscea),

Setitea, Vozhdova i vojvode Vukodlaka.

Najbolja metoda za to su feral clawsiu

kombinaciji s potenceom i celerityem ili,

eventualno, decay ili depravation
(uzmemo li u obzir da vam je humanity
dovoljno nizak).

: visoki humanity, na kraju postoji samo

happy end. Ako ste “srednji", moZete
izabrati hocete li postati negativac ili poz-
itivac, dok se s niskim humanityjem vas
status normalne osobe negira loSim kra-
jem koji nitko ne bi poZelio (osim nekoliko
rezidentnih diktatora). Eto, koliko je stalo,
stalo je... moZda e u iducem broju pasti
malo viSe savjeta za ovu igru, a do tada...
eeeeee.

Jedan od najvaznijih Cimbenika pri igranju
ovog roleplayinga je adekvatan izbor dis-
ciplina prije same borbe. Razliciti nepri-
jatelji zahtijevaju razlicit pristup, no sve
se uglavnom svodi na kombiniranje
najboljih svojstava svih vaSih ¢lanova
druzine. Bossovi su nacelno najzahtjevniji
protivnici (logi¢no), no ako sloZite odgo-
varajucu strategiju, velika je vjerojatnost
da necete imati prevelikih problema.
Nacelno, pristup borbi moZe biti dvojak:
da neprijatelj guta samo aggravated dam-
age ili da stojite u “anything goes" pozici-
ji, Sto je, teoretski, lakSe jer moZete
koristiti projektile i rain of fire. Imajte na
umu, doduse, da pri close combatu koris-
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HELP LINE

U Zivotu svakog igraca dode trenutak kada treba priznati poraz i napisati pismo Hackerovom SOS timu.
Ovdije uposljavamo miadi, kreativni tim koji e rijesiti probleme iz bilo koje igre. Nije [i lijepo mirno spavati,

znajuci da netko na ovom svijetu brine o vasim problemima?

Ako ste zapeli u nekoj igri, ne
ocajavajte. Hackerov SOS tim na
éelu sa samozatajnim Denisom
Kovacdi¢em ¢e apotekarskom pre-
ciznos¢u secirati i analizirati vas
problem i ponuditi vam rjeSenje
jer jos se nije pojavila igra koja bi
Hackerovoj redakciji polomila
zube. Pisma nam saljite:

POSTOM Janus Press d.o.o.
("SOs")
Majstora Radonje 10/1,
10.000 ZAGREB

MAILOM
hacker_helpline@janus.hr

SUBJECT: SOS

NAPOMENA

Molimo vas, vodite racuna da
vasa pisma imaju oznaku SOS u
adresi (ako $aljete postom) ili
SUBJECTU poruke (ako 3aljete
mailom) jer e ibh u protivnom nas
sustav automatskog razvrstavanja
poste automatski lansirati u

Recycle Bin.

The Curse Of

The Monkey Isiand
Imam jedan problemu igri
The Curse Of Monkey Island.

Zapeo sam na prvom CD-u u

drugom dijelu “The Curse Gets

Worse”. U 50. broju Hackera

rekli ste: “...stavi bube (lice) na

¢esalj...” Gdje mogu naéi te
bube i kako one izgledaju?
Nadam se da ¢ete mi pomoci.
Unaprijed hvala!

Krunoslav
Bube (lice) potrazite u Theateru
< (kuéa sa znakom “Speare!”).

Ondje pregledajte gusarev kaput i
uzmite dandruff, otvorite dzep i naci
Cete bijelu rukavicu, sadrzi takoder i
bube.

Tomb Raider 2

Zapeo sam u Tomb Raideru 2
na drugom nivou. U Veneciji
sam. Na pocetku ubijem dva psa i

cuvara s palicom. Potom ubijem
covjeka na balkonu i dodem do
kuce u kojoj je bio cuvar. Popnem
se na krov i, vidjevsi da ne mogu
nista, vratim se dolje. Udem u
vodu, zaronim ispod velikih vrata
nasuprot kuce i nadem se u pros-
toriji s camcem. Ondje stisnem
gumb na zidu i otvore se vrata u
drugoj kuci u koju ne mogu uéi. U
prostoriji je i kljuc¢anica, ali nigdje
ne mogu naci klju¢ za nju.
Sjednem u ¢amac, ali s njim ne
mogu izadi van iz prostorije jer su
vrata zatvorena.
Sto da radim? Pomozite mi!
Kristijan iz Velike Gorice

@U maloj kudici nasuprot prostorije
u kojoj je parkiran gliser pokupite

iY== N T

ol’ozdrav svima! Problem je u Gabriel Knight 3. Jo$ sam na
prvom danu. Ne mogu nikako Mosleyju uzeti putovnicu i pre-
rusiti se u njega da bih uzeo zeleni motor. Unaprijed hvala!
P.S.Strasno sam ocajan. Cijeli ée mi dopust proé¢i u mukama.

Dubravko
) Razgovarajte s Mosleyjem o njegovoj putovnici u njegovoj sobi, potom
= upotrijebite candy na stolu ispod slike koja prikazuje uli¢nu scenu
(drugi kat hotela). Pritisnite room buzzer za sobu #33 (hotel lobby).
Pokupite putovnicu iz Mosleyjevog dZepa dok on jede candy koji ste
ostavili na stolu (drugi kat hotela). Nakon toga pokupite gold coat iz
Mosleyjeve sobe i pokupite black pen sa stola dok nema Jean (hotel lobby).
Potom pokupite packet of syrup iz buffet stola (hotel dinning room).
Upotrijebite black pen na putovnicu, te black fibbers na sirup da biste
stvorili brkove. Isto tako upotrijebite cap na gold coat te brkove na gold
coat, a onda time prerusite Gabriela.

flares sa stola i popnite se sve do
vrha (morat Cete stalno siskati preki-
dace sa strane dok se penjete kako bi
vam se otvarala gornja vrata. Na
krovu pucajte iz pistolja u prozore i
skocite u hodnik pokraj. Popnite se
kroz drugi prozor koji ste upravo
polomili paljbom iz pistolja, skocite

na ceradu, a s nje na balkon na
kojem je i klju¢ od garaze s gliserom.
Na tom ste balkonu ve¢ prije ubili
jednog cuvara. Potom se vratite u
hodnik u kojem ste maloprije bili i
prodite desno kroz vrata, dalje vam
je sve jednostavno pa vam necemo
kvariti daljna iznenadenja!

\E
DOSTAVA V. Re.

Telehit - Zagreh
Licka 41
tel. 01/6150-292, 6150-293

Telehit - Osijek
S. Radica 18/2
tel. 031/206-440, 206-441

Udo - PoZega
T. Ujeviéa 3
tel. 034/291-842

RACUNALA

NA KREDIT
DO 24 RATE

za MasterGard i American Bxpress

DNEVNO SVJEZE CJENIKE POTRAZITE NA

INTERNET WEB SHOP
http:/ /www.telehit.hp
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Sve o DVD-u!

Bok! Imam nekoliko pitanja, a sva vezana uz DVD.
* Je li bolje kupiti DVD player i TV, a poslije, kada pojeftini, i playstation ili je
bolje kupiti kompic?
Mozete li mi reci koji je najbolji DVD player i koji mi preporuéujete do 4500 kn?
Trebam li kupiti 4-kanalske zvucnike?
Ako trebam, recite mi koje - do 700 kn?
Sto znaéi kada DVD player ima AC3?

Petar Coli¢, Zagreb

1.Sve ovisi koliki ti je budZet i za §to bi koristio ratunalo.

Naime, ratunalo ti nudi mnostvo toga za raditi na njemu, no
komfor upotrebe, ni kvaliteta slike nikada mu nece biti bolji od
onih 3to ih postizu vrhunski DVD Player i TV. Ako ne misli§ koris-
titi programe, Internet i sli¢ne ljepote koje nudi PC, odiuti se za
TV/PS2 (pretpostavijam da misli¥ na Playstation 2) kombinaciju
koja tedi novac, jer je PS2 istodobno i DVD player. Ako si pak
svjestan Interneta i treba ti osobno racunalo, nema dvojbe - mul-

Ovaj mjesec previadavali su problemi vezani uz graficke kartice. Mnogi
od vas odlucuju se nadograditi svoj PC upravo novom grafickom karti-
com, a mi vam pokuSavamo savjetovati Sto je najbolje za vas!

i timedijski opremljen PC tvoj je izbor.
i 2. PreviSe je modela na trZiStu da bi se eksplicitno mogao izdvojiti jedan kao najbolji.
¢ Donedavna je kao najbolji i najopremijeniji slovio Pioneer 717 model, no nakon njega

izaslo ih je nebrojeno mnogo, razli€itih proizvodata. Best Buy po nama je Pioneer 525
koji se, modificiran, moZe nabaviti za nekih 3,500 kn. Takoder, u obzir valja uzeti i hib-

i ridne dalekoistocne marke iji su uredaji tvornitki regionfree i reproduciraju mp3
i zapise s CD-ROM-a.
i 3. 4-kanalski zvucnici nisu nuZni, a ako ih bag i planira3 kupovati, naa preporuka su

Cambridge Soundworks FPS 2000. Imaj na umu da za 700 kn
moZe3 dobiti samo zvutnike niZe klase, no ako je to najvie $to
za njih moZes trenutacno izdvojiti, radije kupi dva kvalitetna
nego Cetiri losa.

4. AC-3 je kratica od Audio Coding - 3, 3to je oznaka za Dolby
Digital tip digitaine struje podataka. AC-3 dekoder digitalni sig-
nal pretvara u 6 kanala analognog signala koji potom iz DVD
playera cinch prikljutcima ide u poja€alo. Novija je praksa da se
Dolby Digital dekoder nalazi u A/V pojatalu/recieveru.

Kupili ste komad novog hardvera
i ponasa se ¢udno? Nesto sto je
prije radilo sada misteriozno
odbija poslusnost? Zanimaju vas
tajne operativnog sustava? Muci
vas kako nadograditi ra¢unalo ili
koju karticu kupiti? Hackerov
hardveraski tim odgovara na
vase upite!

POSTOM Janus Press d.o.o.
(“BEZ PANIKE")
Majstora Radonje 10/,
10.000 ZAGREB
MAILOM

hacker_helpline@janus.hr
SUBJECT: BEZ PANIKE

NAPOMENA

Molimo vas, vodite racuna da vasa
pisma imaju oznaku BEZ PANIKE
u adresi (ako 3aljete postom) ili
SUBJECTU poruke (ako saljete
mailom) jer ée ih u protivnom nas
sustav automatskog razvrstavanja

poste automatski lansirati u
Recycle Bin.

NADOGRADNIJA
KANTE

Ovako, zanima me $to bih

mogao nadograditi u svoju
kantu kako bi $to bolje i brze
radila.
Trenuta¢no imam Pentium
200 MMX, 48 MB memorije,
Voodoo 2 3Dfx 12 MB, HDD
2,1 GB, CD-ROM Sony 24x
<snip>... Sve mi se igre i
programi nekako vrte,
no nisam zadovoljan,
jer znam da je P200
MMX ve¢ stari fosil.
Htio bih nadograditi
hard disk, barem neéim
od 15 GB, brzi (barem
50x CD-ROM). Graficku
bih takoder mijenjao, i to
recimo Voodoo 3 3000.
Sto vi mislite o svemu
tome, i Sto mi konkretno
preporucujete?

Igor Gaji¢

' PANIKE

i f/"'ﬁ\\__/‘_"‘\k//\\\/f\J ANGAVAVAL

Ovakva konfiguracija kakva je

tvoja je prili¢no dobro izbalansir-
ana za izvlatenje maksimalnih perfor-
mansi iz pojedinih komponenti. Prvi
korak u nadogradniji trebali bi ti biti
procesor, mati¢na plo¢a i memorija.
Cijene procesorima padaju brze nego
ikad i jedan Celeron 533 ne bi smio
biti izvan financijskih dometa.
Radi optimalnih performansi sustava,
nikako nemoj i¢i ispod 64 MB memo-
rije. Ove izmjene dovoljne su za
visestruko ubrzanje racunala.
Sto se hard diska ti¢e, preporu¢ujemo
ti 20 GB model, brzine vrtnje 7200
rpm, Western Digitalov ili IBM-ov.
Novi CD-ROM se ne isplati kupovati,
osim ako stari pokazuje znakove neis-
pravnosti — tj. lo3e ¢ita CD-e i sli¢no.
Sto se grafitke kartice tice, pre-
porucujamo ti GeForce 256 DDR s 32
MB memorije koja je trenuta¢no u
svojoj Best Buy fazi.

SVAKI POCETAK JE
TEZAK?

Prije 10 dana kupio sam raéuna-
olo. Ne znam instalirati igrice
s DEMO CD-a. Molim vas

pomozite.

Dubravko

olako smo sigurni da si dosad
rijeSio problem, napisat ¢emo
ukratko rjesenje kako ostali eventu-
alni pocetnici ne bi ostali na suhom.
Svaka igrica, bila ona DEMO ili pot-
puna verzija, na neki je nacin arhivi-
rana na CD-u, najcesce zapakirana.
Programcic¢ koji je instalira na ¢vrsti
disk naziva se najc¢esc¢e setup.exe.
On ¢e automatski stvoriti potrebno
strukturu direktorija, prekopirati
datoteke na potrebno mjesto te
stvoriti ikone i unose na Start
izborniku radi lakSeg pokretanja
igre. Gotovo svi originalni CD-i
koriste autorun funkciju kojom
Windowsi pokre¢u odredeni pro-
gram umetanjem CD-a u ¢ita¢, tako
da se instalacija igre najéesce svodi
na stavljanje CD-a u uredaj, ¢ekanja
nekoliko sekundi i stiskanja gumba
INSTALL.

KOJI PISAC?

oBog!
Ne znam koji pisa¢ kupiti.
Moja konfiguracija je Celeron
433... <snip> itd. Pisa¢ ne smije
biti skuplji od 1500 kn. Molim
vas da mi napisete gdje ga
mogu nabaviti.
Puno pozdrava svima iz redakci-
je, i samo tako nastavite.

Vjerni Ivan iz Karlovca

oTvoje nabrajanje konfigu-
racije smo skratili jer je
potpuno nebitno za izbor
pisaca, bitno je jedino
ima i ti racunalo USB
port jer se trenuta¢no
ponudeni pisaci spaja-
ju na racunala ili USB-
om ili paralelnim por-
tom koji je, usput
receno, visestruko
sporiji.Za kuénu
uporabu svakako ti pre-
porucujemo Ink-Jet pisac
u boji. Trenutaéno pred-
stavlja iznimno dobar omjer
uloZenog i kvalitete ispisa. Za
1500 kn kupit ¢e$ Ink-Jet srednje

klase. Predlazemo ti kupnju nekog
od modela poznatijih proizvodaca
u tom cjenovnom razredu (Epson,
Hewlett Packard). Od tih pisaca
moze$ ocekivati gotovo fotografsku
kvalitetu ispisa, no samo na speci-
jalnom papiru. Jedina mana Ink-Jet
pisaca je relativno brza potrodnja
tinte, imaj to na umu prije nego
krenes ispisivati velike fotke. Za
to¢nu cijenu i lokaciju trgovca
predlazem ti da prosece$ po oglas-
nim stranicama nasih partnera u
Hackeru.

oPIaniram nadograditi racu-
nalo DVD-¢itacem. No, total-
no sam zbunjen. Ne bih htio
biti ograni¢en samo na
europske filmove nego bih s
vremena na vrijeme pogledao i
koji americki. Vrlo jednostavno
pitanje - koji DVD-ROM je
regionfree?

Milan, Dubrovnik

OBroj regionfree DVD-ROM-ova
se uvelike smanjio u posljiednje
vrijeme, no jo3 uvijek postoje izn-
imke koji su trenuta¢ni dragulji $to
se kupnje ti¢e. Prema nasim testi-
ranjima, to bi jo$ uvijek trebao biti
Asusov 8x/40x model i u ovom
broju testirani Afreey 10x/32x. |
mnoge je druge DVD-ROM-ove
moguce zamjenom firmwarea u¢ini-
ti regionfree, no ne sve! Informacije
o tome koji su driveovi regionfree, a
koji su zakljucani potrazite na
http://perso.club-internet.fr/
farzeno/firmware/, gdje je izmedu
ostaloga moguce pronadi i zam-
jenske firmware.
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One movie to rule them all,
One movie to find them,
One movie to bring them all and in the darkness bind them...

Gospodarprstenova

-.in the land of Viordor where the shadows lie.

- "Prema ovome, Star Wars c¢e izgledati kao vikend u zahodu."
Sir lan Holm, bududi Bilbo

Rijec je o uprizorenju jedne od najomiljenijih knjiga u povi- film s osnovnim informacijama o produkciji, te, najvaznije, s
Rjkesti Covijecanstva, knjige koja je iznjedrila Zanr fantasyja bez | videoisjeccima iz samog filma. Nije ni potrebno reéi da su svi koji
ojeg danas, sasvim sigurno, ne bi bilo AD&D-a i Vampire: su ga odgledali pali s nogu od odu3evljenja, a #railer je oborio
The Masqueradea, Baldur’s Gatea i Planescape: Tormenta, rekorde gledanosti #railera za Phantom Menace, koji je takoder bio
Everquesta i Asheron’s Calla, Drakana i King’s Questa. Rije¢ je o distribuiran na taj nadin. Nazalost, video je moguée pogledati samo
kultnoj knjizi danasnje cybergeneracije. Pogledajte samo koliko se streaming metodom na NewLineovim sluzbenim stranicama za film

razli¢itih Gandalfa moZe nadi na Internetu i ICQ-u (a i Hacker ima | (www.lordoftherings.net), bez moguénosti downloada, inace biste
jednoga — okrenite posljednu stranicu Casopisa). U svakom sluaju, ga ve¢ odavno vidjeli na naem CD-u. Ovako, ako niste u

po toj knjizi nastaje film. moguénosti pristupiti fraileru online, mozete barem uzivati u slika-
ma na ovim stranicama.

Zelite li vise informacija o samoj knjizi, procitajte specijalni prilog
u ovome broju. Snimanje LOTR filma zapocelo je 11. listopada "
prosle godine na lokacijama Novog Zelanda. Redatel;j, koscenarist i PrOd u I,<C|Ja
koproducent filma je Novozelandanin Peter Jackson (The

Ne znam jeste li znali, no zanimljiv je podatak da je zapravo rije¢ o

Frighteners, Heavenly Creatures), u holivudskim krugovima slabije istodobnom snimanju triju filmova: Drugbe prstena, Dviju kula i
poznat, ali medu filmofilima vrlo omiljen redatelj. Inace, film se Povratka kralja, $to odgovara trima dijelovima odnosno svescima
producira pod nadzorom producentske kuce NewLine u vlasnistvu | knjige. To je inace prvi put u povijesti da se radi takvo $to (uskoro
Disneyja. To ipak ne znadi da ¢e film imati ikakve veze s tipi¢nim ¢emo nesto sli¢no vidjeti i s nastavcima Matrixa, no ondje ée se
Disneyjevim filmovima, $to je uostalom sasvim strano | snimati samo dva filma). Produkcija ¢e, po nekim navodima, stajati
Jacksonovom kontroverznom redateljskom stilu. Rije¢ je o vrlo | oko 200 milijuna dolara, no ne smijemo zaboraviti da ¢emo dobiti
opseznom i skupom projektu, $to e rezultirati vrlo ozbiljnom i tri cjelovecernja filma. Inace, rije¢ je o najveéem filmskom snima-
raskodnom produkcijom. “Dugujemo profesoru Tolkienu i legiji nju svih vremena na Juznoj polutci. Bududéi da se snimanje odvija
njegovih obozavatelja diljem svijeta da damo sve od sebe i snimimo | na Novom Zelandu, i to na velikom broju razlicitih lokacija, bilo
ovaj film onako kvalitetno kako i zasluzuje”, rekao je Jackson je 1 mnogo problema. Nekoliko su se puta, pri snimanju u

mnogo prije negoli se film uopée poleo snimati, i to bi se moralo nacionalnim parkovima, stanovnici bunili zbog moguéeg zagadenja
obistiniti. A sudeéi po prvim slikama i promotivnom videu, i hoée. okolisa, a Cesto je bilo i problema zbog nepovoljnih vremenskih

Newline je u travnju, ne bi li barem donekle ublaZio glad LOTR
fanova, preko Interneta distribuirao teaser video, odnosno kratki

Sean Bean kao Boromir pr tra prsten u odluénoj sceni prvog filma - uloga
nije pretjerano velika i ograni¢ena je na prvi film; nase je misljenje da bi Sean
Bean (Golden Eye, Ronin) bio mnogo bolji Aragorn nego Viggo Mortensen

Hobbiton, hobitsko selo, oZivijen
je tako detaljno da ove fotografi-
je doista podsjeéaju na kak
umjetni¢ku sliku inspiriranu

podarom pr

Ovako ¢e izgledati gradi¢ Bree - Redatelj Peter Jackson - um iza filmske

vrlo pitoreskno, nema sto zije Gi d. 1 {

P P
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Hobiti susre¢u Nazgule

Tvrtka WETA Workshop proizvodi minijature,
modele i sliéne predmete za potrebe filma - ovo
su neki od njih

Ne treba
posebno spom-
injati ¢estu
uporabu racéu-
nala u produk-
ciji. Animacija
likova je jedna
od bitnijih
stavki

uvjeta. No, sve se to mora izdrzati jer je Novi Zeland idealan za
snimanje tog filma ponajprije zbog raznolikog reljefa (planinski
lanci, prostrane ravnice i morska obala na tako malom prostoru
uistinu su rijetkost) koji ¢e omoguciti prikazivanje cijelog Middle
Eartha. Nadalje, tvrtka koje se bavi specijalnim efektima, kao i sam
redatelj, takoder su odande.

Tehnologija

Tehnologka ée strana ovog megahita, kojom ce se baviti
Jacksonove tvrtke WETA Workshop i WETA Digital, zacijelo biti
medu najja¢ima. Gotovo da neée biti scene koja neée biti u nekom
stupnju digitalno preradena i uljep$ana. Osim toga, posebna ¢ée
racunalna tehnologija biti uporabljena da bi se omogucdilo prikazi-
vanje hobita, patuljaka i sli¢nih bi¢a. Naime, za te se uloge koriste
glumci normalne visine, no nakon snimanja ispred zelenog ekrana
oni se digitalnom metodom smanjuju na visinu od oko jednog
metra da bi se potom uz jo§ veéu koli¢inu digitalnog prilagoda-
vanja inkorporirali u scenu snimljenu klasi¢nim nac¢inom. Postojat
¢e i pandan liku Jar-Jar Binksa. Rije¢ je o Gollumu, jednom od
negativaca i vrlo vaznoj karici price, biviem vlasniku prstena koji
je ljubomoran na Froda i Zeli mu ukrasti prsten jer smatra da pri-
pada njemu. Gollum ¢e biti potpuno digitalan lik, stvoren racu-
nalom, kao i Jar-Jar Binks u Fantomskoj prijetnji (no ne tako iri-
tantan, nadajmo se).

Glumci

Svakako najpoznatiji glumac u
filmu je mlada holivudska zvijezda
Elijah Wood koji ¢e zaigrati
glavnu ulogu, ulogu hobita Froda.
Elijah je poznat po nekolicini
tinejdZerskih filmova poput The
Faculty te po filmu Deep Impact.
Bit ¢e to svakako njegov dosad najznalajniji projekt pa obavi li
dobro svoj posao, to bi mu moglo osigurati doZivotnu slavu.
Nadajmo se da ga ne oéekuje sudbina Marka Hamilla...

Sir lan McKellen, koji ¢e
predstaviti Gandalfa, je glumacki
daleko najjace ime u filmu. Jedan
je od najboljih britanskih glumaca
koji je, nazalost, tek u novije doba
postigao znacajniju afirmaciju : A
izvan Engleske filmovima poput Apt Pupil i Gods and Monsters te
ulogom glavnog negativca Magnetoa u megahitu X-Men, i u vri-
jeme pisanja ovog teksta upravo zaradio svojih prvih pedeset mili-
juna.

Glumacka legenda Christopher g
Lee, slavan po svojim ulogama u
hororima, odabran je za ulogu
Sarumana, ¢arobnjaka i jednog od
glavnih negativaca. Lee je navod-
no bio jako zainteresiran za ulogu B2 .
Gandalfa, no na kraju je ipak pripala McKellenu

Viggo Mortensen, bivsi maneken te odnedavno i pril-
i¢no poznat glumac (Psibo, G.I. Jane, Savrseno ubojstvo,
Grimizna plima), e gluraiti Aragorna, kralja ljudi i
glavnog vojskovodu u odlu¢noj bitci protiv Saurona.

Cate Blanchett smo nedavno mogli vidjeti u nasim
kinima u debelo zakagnjelom prikazivanju filma Elizabeth
koji joj je posluZio kao dobra odsko¢na daska u karijeri.
Nakon §to je Jodie Foster otkazala ulogu u Hanibalu,
htjeli su nju pridobiti za tu ulogu, no ona ju je odbila u korist
Gospodara prstenova. Ova Ce plavokosa Engleskinja glumiti preli-
jepu Galadriel, vilinsku kraljicu.

p frontmana, a danas ve¢ glumica s kredibilitetom
(Armaggedon, Plunkett & Macleane, U-Turn), glumit ée
Arwen, vilinsku ljepoticu koja ée (§to je poprili¢no uzne-
mirilo Tolkien-puritance) od minimalisti¢ke uloge u knjizi prerasti
u jednu od vodecih uloga u filmu.

Premijera

Prosinac 2001. (Druzba prstena), prosinac 2002. (Dvije Kule),
prosinac 2003. (Povratak kralja). Brojimo dane...

Orlando Bloom u ulozi vilenjaka Legolasa usred bitke u Helmovom ponoru
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Patrik Pencinger

pravo u vrijeme izlaska ovog
broja Philips diljem Amerike i
Europe predstavija svoje nove
proizvode, izdvojimo dva nama
najzanimljivija: eXpanium, novi MP3-
CD player, i FW-M55 miniliniju.
Naime, rijec je o prvim proizvodima
potro3acke elektronike proizvedenima u
velikoj tvrtki koji imaju ugradenu podrsku za
MP3 format. lako Philips nije pionir u tom
podrucju, vazno je istaknuti da je prvi od
velikih i svugdije prisutnih proizvodaca
(dakako, mislimo tu na proizvodace kakvi su
Sony, Panasonic i sl.) zabavne elektronike
koji su se odlucili na tako smion potez. lako
je tehnologija za takvo $to i prije postojala,
¢ini se da je proizvodace bilo strah pre-
pustiti ljudima izvan racunalne struke kon-
trolu nad tim trenutaCno iznimno pop-
ularnim nacinom slusanja glazbe.
Oba su uredaja sposobna Citati
MP3 datoteke s CD-R i CD-RW
medija snimljenih na klasicnom
raunalu. eXpanium je uredaj koji
Ce, ako je suditi po nasim rekcija-
ma na press release o njegovom
izlasku, baciti u sjenu sve dosad
napravljene prijenosne MP3

¢ playere (Diamond Rio, Creative Nomad i

i slicne) jer su vrlo skupi zbog flash memo-
: rijskih kartica s kojima dolaze, a koje po

¢ kapacitetu ni kod luksuznijih modela ne

i prelaze granicu od 64 MB, §to je 10 puta

¢ manje od kapaciteta $to ga nudi CD. U

¢ eXpanium je ugradena najnovija inacica

¢ Philipsovog MagicESP (kod standardno

i enkodiranih MP3 datoteka taj je sustav

¢ ekvivalentan anti-shock sustavu s medus-
¢ premnikom od 100 sekundi) sustava koji

i se brine da ne dode do prekida u glazbi

¢ zbog vanjskih utjecaja na player, npr. pri

i tre3nji u hodu. eXpanium pogone dvije AA
i baterije dostatne za 10 sati reprodukcije

¢ MP3-a (toliko MP3 enkodirane glazbe i

¢ stane na jedan CD-R) ili 14 sati obicnih

i audio CD-a. U player je ugradena Dynamic : minilinija s ugradenim MP3 mogucnostima

i Bass Boost tehnologija koja jam¢i maksi-

¢ malno pumpanie baseva pri svakoj glasnoGi.
i Trik je u tome da se i oni smanjuju s glas-

¢ nocom tako da ne dolazi do distorzije i

¢ potencijalnog ostecenja sluSalica. Uredaj

i ima dva displaya, jedan na njemu i jedan na
¢ 7ici od slugalica, na kojima je moguce oGi-
¢ fati Sto trenutacno slusate. PodrZane su i

¢ MP3 datoteke s varijabilnim bit-rateom.

¢ Zanimljiv je podatak da uz player dolazi i

i AC/DC strujni ispravlja¢ koji vam omoguca-
i va neprestan playback spajanjem uredaja na
¢ vanjski izvor zvuka - npr. upravo na

¢ Philipsovu miniliniju. Naravno, za optimalan
¢ rad tih uredaja nuzno je racunalo s CD-sni-
¢ matem, Sto viSe i nije tolika rijetkost kao

¢ prije godinu-dvije. Zanimljivo je da prva

ima i CD-changer za tri CD-a, $to znaCi
potencijalnih 30 sati neprekidne
glazbe! Novi Philipsovi proizvodi tre-
bali bi se na domacem trzistu pojavi-
ti do kraja godine, a cijena Ce biti
slicna, ako ne i ista, minilinijama, tj.
discmanima odgovarajuce klase.
Dodatne informacije potrazite na
www.expanium.philips.com.

EE
Eksplozija hrvatskog Interneta
|, narawmo, nize cijene!

|n| se da se eksplozija popu-
larnosti koja je protekle godine :
zahvatila gsm telefoniju seli na :
¢ na 6,60/4,40 kn po satu (na to valja dodati
¢ i PDV). Malom plus korisniku cijena je
¢ surfanja ista kao i prije, tj. tarifira se kao

hrvatski Internet.
Smanjenje cijene i pobolj$anje
usluge magicne su rijeci. Tri tenutacno

glavna Internet providera po broju korisnika
i 3,30/2,20 kn/h + PDV za dnevna razdob-
i lja 07-16/16-22/22-07). Dodatno je pojef-
i tinila pretplata na 79 kn + PDV. |

i Globalnet je, kao najsviezije dokapital-

¢ zirani domaci ISP uspostavio telefonski

i medijskoj zastupljenosti su Hinet,
Globalnet i Iskon Internet. Hinet je dugo
vremena uzivao monopolisticki status, no u
posljednje se vrijeme trgnuo i dodatno
snizio cijene. Najzanimljivije promjene

vezane su uz male korisnike (registrirani
korisnici, bez pretplate) kojima je cijena
surfanja snizena s 13,20/6,60 kn po satu

lokalni telefonski razgovor (4,40/

¢ broj kojim je na drZavnoj razini moguée

¢ surfati mrezom po lokalnim impulsima uz
¢ cijenu pretplate od 81 kn + PDV. Slicnu je
i stvar istodobno napravio i Iskon Internet,

¢ gdje po lokalnim impulsima mozZete surfati
¢ gdje se god u Hrvatskoj nalazili uz Gold

¢ pretplatu koja iznosi 88 kn + PDV. Na

i vama je odluka, a dodatne informacije o

¢ samim providerima i jedinstvenim dodat-
¢ nim uslugama $to ih pruzaju potrazite na

{ www.hinet.hr, www.globalnet.hr i

i www.iskon.hr.

Diamond
multime-
dia po-
sustaje,
ili?

3 je nakon preuzimanja

Diamond Multimedie odlucio

prekinuti razvoj grafickih
kartica. Ta bi cinjenica zvucala
nevjerojatno prije godinu dana
kad je Diamond bio u samom vrhu
ponudaca multimedije za osohna
racunala, zajedno s Creative
Labhsom. Pa sjetite se samo utje-
caja Sto ga je Diamond imao u vri-
jeme prvih 3D ubrzivacékih kartica
kada su sve 3Dfx Voodoo Graphics
kartice na nasem trziStu hile proz-
vane "monsterice” po
Diamondovom Monster Graphics
modelu? No, otkako ga je preuzeo

veé i

S ADIAMOND
allekl,é M v LT 1 M E D1 A
legen-

darni proizvodac grafickih kartica,
$3, kola idu samo nizbrdo. Prvo su
prestali proizvoditi graficke kar-
tice koje nemaju $3 cipove, a
sada su posve napustili izradu
grafickih kartica. Doduse, osim
profesionalnih OpenGL ubrzivaéa
koji se i dalje razvijaju pod
imenom FireGL, ali su bitni samo
za uski profesionaini segment
trzista. Sluzbeno objasnjenje $3-
Diamond kompanije je da Zele
preusmieriti poslovanje na digital-
nu multimediju (a Sto je 3D grafi-
ka ako ne digitalna multimedija?)
i Internet uredaje koji ¢e se razvi-
jati pod imenom Rio, koji svoju
popularnost duguju prvom komer-
cijalnom prenosivom MP3 playeru
kome buducénost bas i nije blistava
ako je suditi prema novitetima sto
ih je Philips najavio (vidi ¢lanak o
Philips eXpanium MP3-discmanu).
Vise informacija o ovim neko¢
velikim tvrtkama potrazite na
www.s3.com ili
www.diamondmm.com.
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PS2
kasni!!!

Potraznja za Playstationom 2 u
Japanu, najprodavanijim komadom
potrosacke elektronike u povijesti
iste, ne jenjava predvidenom brzi-
nom, stoga tvornice nisu uspjele
proizvesti dovoljno uredaja za
planirano europsko lansiranje
konzole koje se trebalo dogoditi
krajem listopada te je sve
odgodeno za jedan mjesec.
Zanimljivo je da ¢e PS2 biti lansir-
an kako je i bilo planirano, 26.10.,
ali samo u Americi. Sony je pred-
vidio da ¢e ove godine biti pro-
dano oko 10 milijuna konzola, no

 potraznja je premasila i najopti-
misticnija ocekivanja - samo je u
Japanu dosad prodano 4,8 miliju-
na (prognoza je hili 4 milijuna do
kraja godine). Predvida se da ce
potraznja i na americkom i europ-
skom trZistu biti veca od pred-
videnih 3 milijuna po kontinentu. |
svi mi u uredniStvu éemo kupiti
P$S2 iako imamo i PC. A vi?

ATI

Nove Radeon
Kartice na trastu!!

ak i nesto prije najavijenog

datuma ATI je na trZiSte izba-

cio novu Radeon seriju kartica
koje su po svojim performansama
konkurentne GeForce2 karticama.

Dolaze u inaCicama s DDR i

klasicnom SDR memorijom, s naprednim
videomoguénostima ili bez njih, a vijest
koja e posebno razveseliti poklonike
Apple racunala je da je Radeon dostupan i
za njihove sustave. Naislabiia u Radeon
seriji kartica ima 3¢
SDRAM-a, a predst
je kao entry-level rj
nje. Srednjoj klasi |
padaiju inacice s 32
MB, dvostruko brze
memorije. Kruna pc
je All-In-Wonder R:
koji, osim vrhunskil
svojstava i DDR me
je, ima i napredne "
ulaz/izlaz mogucno
i TV tuner. Kartice ¢
trgovinama pocele
pojavljivati u kolovozu,
a vec u iducem broju
mozete oCekivati usporedni
test trenutaCnih Sampi-
ona, Radeona i GeForce
2 GPU-a. Vise informa-
cija o Radeon proizvodi-
ma potrazite na
http://www.atitech.
ca/na/pages/
showcase/ rade-
on2000/
console.html

b
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APPLE MACINTOSH

BORGovi
kao in-
spiracija?

Apple nastavlja nevideni hype u
racéunalnoj industriji postignut
nekonvencionalnim dizajnom
racunala i svejom novom G4
kockom. Raéunalo je maksimal-
no smanjeno, srce mu je G4
procesor na 450 MHz, a dolazi
serijski s 20 GB ¢vrstog diska,
64 MB memorije, DVD-ROM-om
i Ati Rage 128 Pro grafickom
karticom s 16 MB memorije.

Najura procesor

1133 MH: !

prvi komercijalni procesor

¢ija je brzina vece od
1gigaherca. Odustalo se od
vec gotovo beznacajnih
skokova od 33 i 66 MHz tako
da najnoviji Pentium Il
Coppermine kuca na 1133
MHz, 133 MHz brze od
prethodnoga.

Pocetna je cijena procesora

990 $ iliti nesto iznad 8000 kn.
Jeste li primijetili kako je proteklo
prilicno vremena otkako je pred-
stavljen procesor od 1 GHz? Kao
da su si Intel i AMD dali malo
odudka nakon iscrpljujuce utrke do

Intel je trzistu predstavio

i gigahercne barijere u kojoj je AMD
: pretekao Intel za nekoliko dana.

¢ Namece se pitanje treba |i nam
 doista tako snaZan procesor za

: danadnje aplikacije ili bi s kupnjom
 valjalo pricekati neko vrijeme dok

: assemblerima i biti prodavane u
¢ sklopu gotovih konfiguracija.

se ne razvije softver koji e iskoris-
titi svu tu raspolozZivu brzinu. .. Ne
zaboravite da se koncem godine
ocekuje i Pentium IV s pocenom
brzinom od 1,4 GHz. Bilo kako
bilo, domace ¢e se trziste morati
strpiti jo§ neko vrijeme do dolaska
ove zvijeri od procesora jer ¢e prve
serije biti dostupne samo OEM
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Zagreb, Pociteljska 18
tel : 01 / 3098 302, fax : 01 / 3098 008
e-mail : info-gama@zg.tel.hr

1 GHz f

proceSOr NaSa racunala kucaju

AMD Athlon

na l GHZ

PROCESSOR 1 I

VGA 32 MB DD RAM CREATIVE 3D Blaster
Annihilator, GeForce 256 NVIDIA, AGP 4x,
2D/3D

VGA 32 MB DD RAM CREATIVE 3D Blaster
GeForce 2 GTS, AGP 4x,
333MHz, 2D/3D

POPUSTA |

kupnjom preko weba |
www.info-gama.hr

V7VIDEUSEVEN

Najpovoljnije gotove
konfiguracije!

B macom W

NOVITET: iskoristite placanje kreditnom karticom |__ na kredit od 6, 12, 24 rate s cijenama za gotovinsko placanig

P & :

. : N

MOGUCNOST PLACANJA: c kredit na 12 i 24 rate / €ekovi na 3 i 6 rata / 5% popusta za daljnju prodaju



Odnedavno - operativni sustav izbora vedine korisnika...

Windows.ME - Millenium Edition

Stigli su novi Windowsi koje cete, kako stvari stoje, uskoro gledati na svim novim racunalima, a vjerojatno i svo-
jem. Koja je svrha Win.ME operativnog sustava, zasto je izdan i kako ¢e vama povecati kvalitetu rada na racunalu

(Citaj, igranje)?

indows 98 je prema pri-

jadnjim Microsoftovim

predvidanjima trebao

biti njihov posljednji

operativni sustav teme-
ljen na Win9x jezgri. Inadica koja
bi zamijenila Windowse 98 tre-
bala je biti temeljena na daleko
stabilnijoj, ali po pitanju racunal-
nih resursa zahtjevnijoj Windows
NT jezgri. Dok su Windowsi NT
5,0 bili jo§ u razvojnoj fazi, MS
je najavio razvoj ¢ak dviju -
Professional i Consumer. Kako je
cijeli projekt napredovao, posta-
jalo je sve jasnije da NT jezgra
nije sposobna susti¢i performanse
Win9x jezgre $to se multimedi-
jalne okoline tice, te su se
odlugili za glavni potrosac¢ki dio
trzista (4. kuéne korisnike) izba-
citi barem jo§ jednu inacicu
Windows operativnog sustava -
koju vam prije njenog izlaska na
domacde trziste i predstavljamo -
Win.Me, tj. Windows Millenium
Edition.

Cak i prije svjetske premijere,
na ogled smo od Microsoft
Hrvatske dobili tzv. OEM inacicu
Win.ME operativnog sustava koja
je prije komercijalne premijere u
duéanima slana tvrtkama koje
slazu gotova radunala. Instalirali
smo je na potpuno ¢isto ratunalo
i prvi dio teksta posvetit éemo
nasem subjektivnom dozivljaju
tog novog operativnog sustava.
Kako je i najavljeno, jezgra oper-
ativnog sustava nije trpjela neke
specijalne promjene nego se
najvedi dio pobolj$anja odnosi na
$to lakse koristenje, kozmeticko

dotjerivanje i potpunu okrenutost
korisniku. To je vidljivo ve¢ i pri
samoj instalaciji - spomenimo samo
jedan detalj: ona sada tece u
800x600, a ne kao prije u
640x480. Win.Me su automatski
prepoznali sav hardver u testnom
racunalu i §to se instalacije tice,
uvjereni smo da ih je i potpuni
pocetnik u stanju (re)instalirati.
Ubrzano je i podizanje sustava, koje
je sada najbrZe od svih Win9x oper-
ativnih sustava. Mnoga rjeSenja
koristena u Windows 2000
Professional samo su prebacena u
Millenium Edition. Npr. izbornici
koji automatski skrivaju rjede
koristene stavke, izgled i odabir
opcija Shut Down ekrana...
Funkcionalnost Win 2000 sucelja,
uz jo$ uvijek vrhunske multimedi-
jalne performanse Win9x jezgre.
Velike promjene doZivio je i sustav
pomodi u radu (pristupate mu tip-
kom F1) koji je dizajnom sada vise
nalik na web stranice, no i daleko
bogatiji sadrZajem i posebno pri-
lagoden korisnicima koji se ne razu-
miju pretjerano u ratunala kako bi i
oni sami bili u stanju otkloniti
problem. Velik dio helpa temelji se
na prakti¢nim savjetima koji korak
po korak objasnjavaju kako prim-
jerice napisati i poslati e-mail,
skenirati sliku i sl. U Win.Me
ugradena je najnovija inadica
Internet Explorera, ona 5.5. Za
reprodukciju najrazli¢itijih multi-
medijalnih sadrZaja neée vam vise
biti potrebni zasebni programi -
vrlo efikasno reproducirat ée ih u
cijelosti obnovljen Windows Media
Player 7. Po Zelji bit ée moguce

# Multimedija, lako¢a uporabe, povecana sigurnost uporabe

 you doit 08 40 opten you e
fooking for, s o Corat et ~

<< Radni stol Windowsa.ME

usm-mm:\cmbhim t m Qmu b i

B D
il by Vg 3 odee

modificirati izgled i zvuk koji stvara
Media Player reproducirajuéi multi-
medijalni sadrzaj. Tako je primjerice
glazbene zapise moguce reproduci-
rati "pomoéu" grafickog equalizera
ili sve to nadgledati u jednoj od
brojnih vizualizacijskih shema. Pravi
napredak u odnosu na prija$nju
inadicu je reprodukcija videomateri-
jala. Posebno je povecana repro-
dukcija preko cijelog ekrana, gdje
Media Player "zagladi" videozapis
ako je rije¢ o nizoj rezoluciji.
Takoder je moguée softverski
odredivati Brightness, Contrast i
Hue vrijednosti. Poigrate li se time,
uvelike se moze popraviti slika
videosignala, kako na monitoru,
tako i na TV-u ako vam videokarti-
ca posjeduje tu mogucnost. To je
iznimno korisno svima, a pogotovo
ljubiteljima DIVX filmova i serija
kojima se polako puni i domace
digitalno podzemlje.

’
POVECANA
SIGURNOST

U Win.ME dodatno je razradena
komponenta sustava gdje se on sam
brine o sebi, tj. sposoban je oporaviti
se ako netko nepozvan izbriSe vazne
sistemske datoteke i sli¢no. Tu veliku
ulogu ima Restore funkcija kojom i
ru¢no mozete vratiti sistemske
postavke, ukljucujuéi i drivere i sis-
temske datoteke, u stanje prije
sporne situacije. Naime, sami
naredujete tom zgodnom pro-
gramcicu kad ¢e zabiljeZiti stanje sus-
tava, a to Cete najce$ce uciniti prije
izvr$avanje neke po sustav hazardne
radnje, npr. instalacije nekih novih
programa i slicno. Sto se tice stabil-

Lo

Control
Panel sa
smanjenim
brojem
opcija
kako ne bi
zbunjivao
novog
korisnika.
Po volji

-| prosiriv

HaREDWARE

nosti rada u ovom sustavu, doista ne
moZzemo redi ni da je stabilniji ni
nestabilniji nego u Win98SE. BSOD
nam se tu i tamo pojavljivao, sustav
se nekoliko puta nepovratno zbloki-
rao, no isto tako, ponekad smo ga
uspjeli vratiti u Zivot iz naizgled bez-
izlazne situacije. Nakon nasilnog
reseta Scandisk provijerava integritet
podataka na &vrstim diskovima -
zanimljivo da u Win.ME to radi u
grafickom sucelju. Na

taj su se nacin Win.Me u cijelosti
vizualno odijjelili od prastarog, no
jos uvijek prisutnog DOS-a.

NADOGRADITI SUS-
TAV NA WIN.ME ILI?

Prije kraja pokugat éemo vam
odgovoriti na to pitanje. Ako su
vam motiv bolje performanse u
igrama - nema smisla, jer se
Win98SE i Win.Me identi¢no pon-
a$aju u igrama, barem prema nasim
testiranjima pomocu 3Dmark2000
i Quake IIT Arene. Glavni razlog
nadogradnje su vizualna poboljsa-
nja, dodatni korisni programdici
kao Restore i uvelike poboljsani
Help. Stavljanjem Windowsa.Me
na svoje racunalo necete napraviti
veliki odmak od Win98 SE, no
pomak naprijed sigurno ¢e biti vedi
nego izmedu Win98 i Win98
Second Edition.

Patrik Pencinger

Dodatne informacije
potraZite na
Www.microsoft.com/
WindowsME

6 oy - LxoTo5 o]

P

Osim $to podrzava bro-
jne formate multimedi-
jalnih zapisa, Media
player ima i po volji
promjenjivo sucelje

Help je daleko isko-
ristiviji nego prije
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Majbolja i najbrZa kartica na svijetu Covaj tjedan, barem])...

Hercules 3D Prophet Il GTS 64 MB

Veeoo °

Hercules je bio na glasu kao tvrtka Ciji su proizvodi najdoradeniji, najkompletniji i uvijek mrvicu brzi od ostalih,
barem kad je o grafickim karticama rijec. Potom ga je kupio Guillemot i dio tog dobrog glasa se izgubio jer su se
sve viSe poceli oslanjati na referentni dizajn, pogotovo nVidijinih kartica. Najnovija i najopremljenija Prophet Il GTS
kartica vraca Herculesu staru slavu (bude li itko skupio dovoljno novca da je kupi)

proslom smo vam broju
predstavili dvije
GeForce2 GTS kartice,
Asusovu i Creative
Labsovu, prognozirajui
kako ée se upravo izmedu njih
voditi bitka za premoé u high-
end dijelu trzista 3D ubrzivaca.
No, pogrijesili smo - veé je i na
prvi pogled jasno da tron pripa-
da najnovijoj Herculesovoj per-
janici ponude, 3D Prophet II
GTS kartici. Naravno, predutno
se prelazi preko cijene jer ona,
navodno, u toj klasi nije bitna.
Kao i kod vrhunskih automobila,
Herculesova se kartica veé i svo-
jim izvanjskim izgledom razliku-
je od ostalih. Kao prvo, plave je
boje (doduse, nebitno, no to
nam je priliéno upalo u o&i).
Kao drugo, prva je kartica &ji su
pasivni hladnjaci pri¢vriceni na
memorijske ¢ipove. Rije¢ je,
doduse, o Infineonovim &ipovi-
ma brzine 6 ns, $to je ekvivalent-
no brzini memorije ostalih
GeForce 2 GTS koje smo testi-
rali. Ipak, ti plavi pasivni hladn-

jaci i oveéi aktivni cooler na
samom GPU-u ulili su Herculesu
dovoljno samopouzdanja da u
kutiji 3alje overclockanu karticu.
Usporedimo li je s konkurencijom
i referentnim dizajnom, GPU radi
na 220 MHz, $to je 20 MHz br¥e
od reference, a memorija na 365
MHyz, §to je 33, tj. 16 MHz vise
od reference (Tu pak aktualnom
postaje prica o tome kako je to
zapravo DDR memorija na 166
MHz ubrzana na 183 MHz, no
kako se ponasa dvostruko brze od
SDR memorije, navodi se kao
memorija brzine 333, tj. 365
MHyz, i otuda nam da je povecanje
u brzini 16 MHz, a ne 33). Ipak,
samo su prve serije poslane u
trgovine overclockane. Sve iduée
su po “defaultu” na normalnim
frekvencijama, a korisnik ih moze

da mi nismo imali nikakvih prob-
lema sa stabilno$éu rada kako u
Windowsima, tako ni u 3D igra-
ma. Kartica je opremljena i TV
izlazom koji se pomocu postojeéeg
pretvara¢a moze pretvoriti iz S-
Video u obi¢an
kompozitni
videoizlaz. TV
izlaz bit ée iznim-
no korisna sitnica
kad pozelite igrati

po Zelji povecati. Valja napomenuti

Cool plavi hladnjaci nisu na
kraju pridonijeli uspjesni-
jem overclockanju kartice

stoje, nikad necete moci iskoristiti)?

na vefem ekranu ili gledati neke
od omiljenih filmova preko DVD-a
(uz karticu se dobiva PowerDVD
softverski DVD player) ili iz
Mpeg4 datoteka koje ste skinuli s
mreZe. Kartica je takoder oprem-
ljena i DVI izlazom (digital video
interface) kojim je moZete spojiti
na najnovije tanke i posve digi-
talne TFT monitore kakvih,
doduse, jo§ nema (po prihvatljivim
cijenama) na domaéem trzistu.

REAL LIFE110

Kako se sve to zajedno ponasa u
stvarnom svijetu? Karticu smo
iskugali na dva raunala, slabijem —
Celeronu 466@66, i brzem -

| Coppermineu 733@133 MHz.
Celeron je doista najniza granica za
njen prihvatljiv rad. Na njemu se
Prophet II ponasala identi¢no kao i
ostale testirane GeForce 2 GTS
kartice. Bilo je itekako vidljivo da
je procesor usko grlo. Tek je na
najvis§im rezolucijama — 1600x1200
u 32 bpp boji - 64 MB memorije
prouzrodilo brzinski skok. Na 733
MHz i dvostruko brZoj sabirnici
GeForce se razmahao punim pludi-
ma. Herculesova je kartica doista
najbrza GeForce 2 kartica koju smo
imali prilike testirati. No, sve ima
svoju cijenu. Nasa je preporuka da
je ne kupujete ako nemate barem
procesor od Pentium IIT
Copperminea ili Athlona na 600
MHz jer se jednostavno ne isplati -
njezine prednosti ne dolaze do

primjecujete li kako dominantno mjesto zauzima DVI izlaz (koji, kako stvari

izrazaja. Pohvala ide i izvrsnom TV
izlazu. Jedino DVI izlaz, iako svje-
doéi o tehnoloskoj naprednosti
Herculesovim inZenjera, ostavlja

| gorak okus u grlu plac¢anja neceg

$to ne moZete iskoristiti. Dodatnih
32 MB memorije (kartica ima
ukupno 64 MB DDR SGRAM
memorije koja radi na 365 MHz)
najbolje ¢e doéi do izrazaja u
okruZenju s velikim brojem tekstu-
ra ili, recimo, u velikim ctf multi-
player igrama Quakea 3, naravno,
samo u najvi§im rezolucijama.
Hladnjaci na memorijskim &ipovi-
ma cool izgledaju, ali &ini se da bag
ne pridonose pretjerano cooliranju
samih memorijskijh ¢ipova.

ZAKLJUCAK

| Prvo ¢injenice. Ovo jest najbrza

graficka kartica s najvise najbrze
memorije koju smo ikad testirali,
no istodobno i najzahtjevnija
graficka kartica po pitanju proce-
sorske snage i iskoristivosti svojih
potencijala. Definitivno je i najsku-
plja kartica koju smo imali prilike
testirati. Za 4600 kn, kolika joj je
cijena, moguce je dobiti cijelo racu-
nalo s 3D ubrziva¢em, doduse, bez
monitora - pa vi odlucite. Gledano
s nesto objektivnijeg stajalista, cije-
na joj je jednostavno previsoka za
nas obi¢ne smrtnike, moZda se

| nade jedino u konfiguracijama

tajkuna ili onih sreckovica koji u
Zivotu ne moraju pitati za cijenu.
Patrik Pencinger

PROIZVOBAC | Hercules

1Info-gama (01/3098-302]

! testirati

CUENA 13763 kn

ZA  !brzina, kolitina memorije, tv izlaz, dvd softver.
PROTIV I cijena, naravno.

DOJAM I'najbolja i najimpresivnija kartica koju smo imali prilike
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Fri pogled. ..

GeForce 2 GTS Ultra

Jedva smo se uspjeli nacuditi Cinjenici kako su se brzo na domacem trzistu pojavile GeoForce 2 GTS kartice, kad je
iz vedra neba od strane nVidije najavljena nova, jos brza, koja svojom brzinom ¢ini veliki skok, prestizuci Mooreov

zakon koji opisuje brzinu razvoja racunala

VIDIA je debelo zasjela |
na Celo industrije grafick-
ih kartica i, iskreno gov-
oredi, nitko joj ne bi
zamjerio malu pauzu u ‘
razvoju novih kartica i uZivanje u |
plodovima svog rada. No, ludi ‘
kakvi jesu, oni su umjesto
uzivanja izbacili novu inaéicu
GeForce 2 GTS kartice, Ultra.
Rije¢ je o vrhuncu GeForce |
arhitekture grafickih kartica.
Svojevrsan joj je prethodnik
Herculesova 3D Prophet II
opisana na ovim stranicama.
GeForce 2 GTS GPU izraden je u
najkvalitetnijem .18-mikronskom
GX procesu, tako da bez proble-
ma podnosi brzine rada od 250
MHz. Naravno, zbog
toga ima.-na sebi i pasivni
i aktivni hladnjak.
Memorija se koristi samo
najbolja, u ovom slucaju
64 MB DDR SDRAM-a,
brzine dohvata podataka od 4
ns. To je dovoljno za rad na
230 MHz, $to je ekvivalentno
zbog DDR tehnologije klasi¢noj
memoriji na 460 MHz. Kad se

spoji obrada 4 pixela u jednom
| taktu procesora, dobiva se gigapix-
elska propusnost. GeForce GTS 2
Ultra je prva komercijalna kartica s
jednim procesorom koja probija tu
barijeru. Igre koje nam tek dolaze
znat Ce iskoristiti njen puni poten-
cijal - kako to veé uvijek biva. Za
potpuno iskoriStenje brzine trebat
¢e vam procesor brzi od 700 MHz,
no Boze moj, nitko nije savrien.
Navedena memorija daje najnovi-
jim nVidijinim karticama propus-
nost od 7,4 GB/s, §to je brze od
najbrze PC memorije dostupne, 4-
kanalskog PC800 RDRAM-a!
Nabrijana GeForce 2 kartica moze
u sekundi obraditi 31 milijun
| poligona, njezina starija sestra 25
g milijuna, a GeForce 256 iz
| ove perspektive bijednih 15
milijuna poligona.

veow

DETONATOR 3

Veliki skok u brzini nove GeForce
2 GTs Ultra kartice izazvale su
dijelom i zbog najnovijih
Detonator 3 drivera koji im na
momente povecavaju performanse i
do 30%, pogotovo u OpenGL-u,
¢iji segment drivera je najuspje$nije
optimiziran. NVIDIJINI driveri su
unificirani i jednako rade na svim
karticama, od TNT do GeForce 2.
Najveéa ubrzanja s Detonatorom 3
trebaju olekivati vlasnici GeForce
256 i brzih kartica, no zamjetna

HaRDWARE

GeForce 2 GTS Ultra samo je
rafiniranija inacica svoje
prethodnice, $to joj
omogucava rad na veéim
frekvencijama te samim time
bolje performanse. Za dodat-
ni skok u brzini zasluzni su
Detonator 3 driveri

pobolj$anja bit ¢e i kod vlasnika

starijih kartica. Trkom na

www.NVIDIA.com i downloadati.
Patrik Pencinger

PROIZVOBAC | NVIDIA

USTUPIO | INFO-GAMA [01/309 83 02)
CIJENA | nazvati
| PERFORMANSE (prema dostupnim podacims

PROTIV
\ni na Internetu)

{ CIJENA (prema internim predvidanjima jerjognema cuene”

DOJAM

I'dok god ovu karticu ne vidimo uZivo, ne¢emo o dojmu koji
! ée, siguran sam, biti izniman...

K.ad nerma aGP-a, PCl kalo vodi...

Sniper Gamecard TNT2 PCI

PCI kartice?! Sigurno se pitate koji nas vrag tjera da vam ih jos uvijek predstavijamo.

veow

Vjerujte, jos uvijek postoji odredeni segment trzista koji treba upravo takve kartice

je nVidija uvidjela tek
nakon 3Dfxa, koji je dosad
suvereno vladao poljem PCI
3D ubrzivaca. Zlobnici ée
redi: zato jer nisu znali kako
iskoristiti AGB, no ipak, mora im se ‘
priznati da su imali viziju. Naime,
jo§ uvijek odredeni broj ra¢unala
nema AGP (Advanced Graphics
Port). To su ili stare Pentium plode, |
koje su starije od AGP-a, ili razlicite
all-in-one ploce koje na sebi imaju

ugraden AGP graficku karticu i
najcesce za rad koriste po Zelji odvo-
jiv komad memorije sustava. Te
ugradene AGP kartice esto su
odvratno spore za 3D ubrzanu
grafiku pa ih valja nadograditi.
Postoji jo$ jedna skupina korisnika
kojima je uvijet da im graficka kartica
bude PCI, a to su oni koji simultano
rade na dva ili viSe monitora. Tada se
obi¢no prva graficka kartica stavlja u
| AGP port, a druga u PCL I to sasvim

pitomo radi, u §to se i sami mozemo
uvjeriti svaki dan ovdje u redakciji.
Dosad ste na trzistu od boljih 3D
ubrziva¢a mogli nadi jedino Voodoo
32000 (3000) i u posljednje vrijeme
Voodoo5 5500 PCI. Na testiranje
smo dobili dvije kartice manje poz-
nate tvrtke PowerColor temeljene na
TNT2 Mé64 procesoru spojive na
ra¢unalo preko PCI porta, s 16 i 32
MB memorije. Kao $to vidite, rije¢ je
o nesto slabijim grafickim karticama,
no imajte na umu da se kod projekti-

ranja itekako mislilo na ciljano trziste.
Cilj su jeftinija ra¢unala kojima je
upravo jedna od spomenutih dviju
grafi¢kih kartica najbolja moguca
nadogradnja... I doista, kako smo se i
sami u nekoliko navrata mogli uvjeri-
ti, nadogradnja razli¢itih 1810 i
sli¢nih mati¢nih ploca tim karticama
rezultirat ¢e viSestrukim pobolj$anjem
performansi. Na testiranje su nam
stigla dva modela Sniper2 kartica, s
16 1 32 MB memorije &ija je razlika u
cijeni oko 150 kn. U performansama
se kartica s viSe memorije pokazala
nadmocnom jedino pri igranju u
vedim rezolucijama i maksimalnom
detaljnoscu tekstura, gdje kartica jed-
nostavno briljira. No, nadogradujete
li racunalo slabije od Celerona 366
MHz, i 16 MB ¢e sasvim zadovo-
ljavajuée obavljati svoju 3D ubrzi-
vacku ulogu.

Patrik Pencinger

PROIZVODAC | SNIPER

USTUPIO | INFO-GAMA [01/309 83 02)

CIJENA 1687 kn
ZA  niZaklasa, ali kvalitetno jzvedena
ROTIV | nista posebno : :
DOJAM 13D ubrzivadi za specifiéni dio trzista, gdje odliéno obavljaju

! svoju ulogu
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Grafitke kartice

ELSA Winner [1I, ELSA TNT2
Vanta, ELSA i Erazor Il LT

Spomenute kartice nisu zamisljene kao vrh ELSA-ine ponude nego kao 3D kartice za malo novca. Winner i Vanta bi
svoje mjesto bez problema pronasle u uredskim racunalima, ali to ne znaci da se na njima ne mozete igrati, dok je
Erazor, primjerice, okrenut ipak ponajprije igracima ($to ne znaci da ga ne biste morali imati u racunalu na poslu, ali
opet, sve ovisi o Sefu i vasoj sposobnosti muljanja)

a ogled smo dobili tri

ELSA-ine kartice s

¢ipovima starijih gen-

eracija: Winner I1I,

TNT2 Vanta 16 i Erazor
I LT, sve tri AGP. Prva, Winner
III, temeljena je na Tridentovom
9880 Blade 3D ¢ipu, ¢ipu
“ostrog” imena, ali ne tako britk-
ih 3D performansi. Na njoj se
nalazi i 8 MB SDRAM-a. Vanta
16 je, kao $to joj i ime kaze,
temeljena na nVidijinom TNT2
Vanta ¢ipu i ima 16 MB
SDRAM-a. Erazor III LT je naj-
jaca kartica, opremljena
nVidijinim TNT2 Mé4 &ipom i
32 MB SDRAM-a. Ugodno je
iznenadila Winner III kartica,
gdje se ELSA posluzila
Tridentovim ¢ipom, a Tridentu je
konaéno uspjelo da sklepa kakav-
takav ¢&ip. No, ne budimo lazne
nade jer Blade 3D je jos§ uvijek
svjetlosnu godinu udaljen od
Geforceovih kartica, novih
Voodooa i novih Savagea, pa ¢ak
i kartica prija§njih generacija, ali
ako volite starije igre, bez prob-
lema mozete na Winneru II1
zaigrati Q2, Forsaken itd., a uz
mnogo dobre volje i ja¢i proce-
sor moZete je natjerati da proradi
ina Q3, UT-u i drugim ja¢im
igrama (vidi benchmark). Kartica
ima punu podriku za Direct3D i
OpenGL, ali ipak, 2D je njezino
podrudje, tako da bez problema
moZete zaigrati i Diablo 2. RAM-

DAC radi na 230 MHz i omoguéu-
je osvjezavanje od najvisih 85 Hz.
U poslovnim je primjenama, tj. za
Word i Excel, savriena. Driveri
nisu svemogudi, ali su za pohvalu
jer za karticu tog cjenovnog razre-
da imaju, primjerice, korekeiju
boje. Na Tridentovoj web stranici
postoje i driveri za Linux.
Zanimljivo je i to da kartica
podrzava S3TC, a nema hardverski
rijeSene bump teksture. Ako ste
vatreni igra¢ na poslu, pokusajte
nabaviti ovu karticu. 3DMark
2000 Default Benchmark - 967 na
Celeronu 458 (5.5x83) s 96 MB
RAM-a.

Erazor III LT predstavlja slabiju
inadicu inace u nas vrlo popularne
Erazor III Pro kartice. Za razliku
od nje, Erazor III LT ima slabiji
graficki ¢ip - TNT2 M64
(125/143), nema video ulaz/izlaz,
dok su koli¢ina memorije (32 MB)
i RAMDAC isti (300 MHz). 300
MHz RAMDAC omoguéuje
osvjezavanje slike od najvisih 160
Hz. S obzirom na cijenu, kartica je
pun pogodak jer sve su igre igrive,
kartica ima dovoljno RAM-a za
teksture, a mogude ju je i overcloki-
rati (na maksimalnih 140/160). Uz
dobro hladenje, kartica radi vrlo
stabilno, ali vam to ne preporucu-
jemo jer overclokirate na vlastitu
odgovornost, poruéuje vam to i
proizvodac, a ubrzanja su zane-
mariva. Driveri su kvalitetni,
moguce je pomocu njih vrsiti

korekeiju boje, posebno desktopa i
videa pa je moguce kvalitetno nam-
jestiti rad kartice u Direct3D-u i
OpenGL-u. Dakle, volite igre,
imate racunalo s 64 i manje MB
RAM-a (kao §to smo rekli, kartica
ima 32 MB RAM-a, §to je vise
nego dovoljno za sve novije igre), a
nemate novca, ova je kartica ideal-
no rjeSenje za vas. Za ljubitelje
benchmarka: 3DMark2000 Default
Benchmark — 1430.

TNT2 Vanta 16 predstavljala bi
kompromis izmedu prije opisanih
kartica. Sa svojih 16 MB RAM-a,
lijepo bi se snasla u racunalu s vise
od 64 MB RAM-a jer memoriju za
teksture moZze uzimati iz sustava.
Sudedi po reklami, namijenjena je,
kao i Winner II1, poslovnim racu-

nalima. RAMDAC na kartici radi
na 250 MHz, §to je i viSe nego
dovoljno za veée monitore (maksi-
malno osvjezavanje 160 Hz).
Overclokiranje je moguce, ali je
povecanje brzine neprimjetno, tako
da to i nije potrebno &initi (niti vas
mi navodimo na to). Driveri su veé
standardno dobri, sli¢nih
mogucénosti kao i kod Erazora. Na
nVidijinom je siteu moguce skinuti
drivere za Linux. VaZno je
napomenuti da sve tri kartice rade
prihvatljivo i pod Windows 2000
operativnim sustavom. Pa ako ste
vatreni igra¢ na poslu, i imate
manje $krtog Sefa, ova kartica
definitivno mora biti u vagem racu-
nalu. 3DMark2000 Default
Benchmark — 1340.

Ratko Pocuca

UREDAJ
CIJENA

PROTIV 13D performanse

ELSA Winner I1l/Trident 9880 Blade 3D

UREDAJ ELSAE

11l LT/Nvidia Riva TNT2 Mé4,
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& Tech igraci kontroleri

Kontroleri s nizom dobrih osobina

Proizvodac kvalitetnih miSeva odlucio je ubaciti se u trziste igracih kontrolera. Na testiranje smo dobili njihove

nove proizvode

SCROLL FIRE
JOYSTICK SF-5 - |
ANALOGNI JOYSTICK |

Iza imena SF-5 krije se dobra

kopija Microsoftovog Flightstick

Pro joysticka. Robusni joystick \
|

masivnog postolja lijepo leZi u
ruci i ugodan je za dugotrajno

igranje. Posto je kopija Flightstick
palice, namijenjen je ponajprije
igranju simulacija letenja. Joystick
ima Cetiri gumba smjestena na
samoj palici, ¢etverostrani hat kon-
troler, takoder na palici, thrust
control i, posebna novost, scroll
fire umjesto auto-firea koji je
mogucée dodijeliti bilo kojem od
Cetiriju gumba, a omoguéuje vam
konstantnu paljbu u pucadinama.
Joystick se na racunalo spaja preko
klasi¢nog DB-15 pin game porta.
Osim toga, joystick ne donosi nista
novo, no zbog svog veé spomenu-
tog robusnog izgleda daje dojam
pouzdanosti i dugotrajnosti.
Mozda bi bio i bolji da posjeduje
Cetvrtu analognu os (okret ulije-
vo/udesno). Medutim, zbog pristu-
pacne cijene ne vidimo razloga
za$to ga ne biste imali. SF-5 je
zasad jedini joystick §to ga A4 Tech
ima u ponudi pa ako ¢e im i
buduca biti ovako kvalitetna...
decki i cure, samo naprijed!

EZ-GAME PAD GP-8
Rije¢ je o klasi¢nom game padu, s
klasi¢nim spajanjem preko game
porta. Ergonomski je savrieno
oblikovan, lezi u rukama idealno.
Na njemu nalazimo $est gumba za
desni palac oznacenih slovima (a,
b, c i d uglavnom za pucanje, x, y
za nesto drugo), veliki upravljacki
osmosmjerni gumb za lijevi palac
klasi¢nog izgleda i ¢ak Cetiri tur-
bogumba (za a, b, ¢, i d gumbe) te
ispod kaziprsta klasi¢ne gumbe za

plastike ostavljaju udubine u prsti-
ma nakon mnogih sati igranja (ali
zahvaljujuéi ergonomiji, zglobovi
ne bole). Kao $to ste ve¢ primijetili
da se rije¢ klasika ponavlja, to bi
na kraju mogla biti i kona¢na ocje-
na: klasi¢ni pad s malo vise
izrazenom ergonomijom. Zbog
svoje vrlo pristupacne cijene, zasig-
urno ¢e pronaéi svoj dom kod
mnogih igrata (pogotovo kod onih
koji su &vrste ruke i slabih Zivaca).
Ratko Pocuca

kontrolu smjera (L i R).
Kvalitetno je napravljen,
od &vrste je plastike,
tako da ¢e bez problema
izdrzati udarce o moni-
tor, kuéiste ili pod kad
izgubite Zivot ili kad
vam, nedajboze, racuna-
lo napise Game Over.
Pad bi definitivno bio
bolji da ima gumene
gumbe, jer ovi od tvrde

Z zdréljivast
PROTIV

! nema trece osi, samo 4 gumba

'PROTIV

PROIZVOBAC | A4 Tech

CIJENA

! niSta posebno, mozda preizrazena klasi¢nost

i

lzwrsna TVWAFM kartica

Hauppauge! WinTV-Theater model 498

Sto ¢e vam vise TV?!

inTV Theater kartica
djelo je ¢uvene americke
tvrtke Hauppauge koja,
definitivno, postavlja |
standarde na trzitu ‘
TV/EM Kkartica. S njom vase se ‘
ratunalo konacno pretvara u ‘
pravi multimedijski stroj.
U kutiji se nalazi ovec¢a PCI karti-
ca, na kojoj je TV/FM prijamnik s
posebnim izlazima za antene. Uz
nju dobivate kvalitetnu FM

nje. Medutim, najvise nas je smetalo
to §to se inale vrlo kvalitetan pro-
gram WinTV2000 nije mogao
instalirati s CD-a (zbog greske na
CD-u), pa smo morali koristiti slabiji
WinTV16. Nadamo se da to nije ser-
ijska greska, nego samo na ovom
CD-u. Preporudljivo je karticu spojiti
na kvalitetnu TV antenu, antenu
kabelske televizije ili na satelitski
receiver jer Cete se u protivhom
pomuciti s dobijanjem kvalitetnije

ne podrzava RDS, ali
zato TV (pomoc¢u VTPlus
aplikacije) ima teletekst.
Kartica posjeduje
videoulaz (kompozitni i
S-Video), moguce je
njome loviti slike (u
rezoluciji ¢ak od
1600x1200) i videoza-
pise, slike je moguce
odmah ispisati. Kad se na

nju prikljudi i videokamera, moguéa
je i videokonferencija. Ako se skine s
Interneta odgovarajudi softver, karti-

ca moze dekodirati satelitske pro-
grame.

antenu, kabele za spajanje s VCR-
om, videokamerom ili ‘
Camcorderom, Hi-Fi pojacalom i !
IR kabel za daljinski upravljac i

sam daljinski upravljal. U paketu

se osim spomenutog hardver dobi-
va i instalacijski CD s driverima i
aplikacijama za TV, FM radio,
videocapture i daljinsko upravlja-

slike. WinTV aplikacija omogucuje
pregled 16 TV kanala odjednom,
mogude je memoriranje 125 TV i 30
radijskih kanala. Kartica podrzava
Dolby Pro-Logic Surround Sound s
izlazom za pet zvu¢nika, medutim
ako imate samo dva, ugradeni
Virtual Dolby sustav simulira
Surround efekte. FM tuner je stereo,

Ratko Pocuca

PROIZVOBAC | Hauppauge

(mali problemi s msta‘lacuom
1vrlo kvalitetan proizvod

PROTIV
DOJAM
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Tajlandski DVD-ROM...

Aafrey DD-4010E

lako dosad mi u Hackeru nikad nismo culi za tvrtku
Aafrey, iako nam njezino ime zvuci kao totalni no-
name proizvod, od samoga smo pocetka imali dobar

predosjecaj za ovaj uredaj

08ao nam je uredno zapaki-

ran u ki¢astoj kutijici, a

unutra je bilo sve potrebno

za neproblemati¢nu ugrad-

nju, i gledanje filmova.
Osim vijaka i potrebnih kabela, uz
DVD-ROM jedinicu dolazi i puna
inacica Intervideovog WinDVD
playera u 2.1 inadici. Za ovaj
vrhunski komad softvera imamo
samo pohvale (kvaliteta slike,
podrska za hardverskI potpo-
mognuto dekodiranje, podrska za
digitalni 5.1 zvuk...), no kako se
pokazalo, toliko je nov da za nj jo§
uvijek ne postoji na¢in zaobilazenja
regionalne zastite, §to je uistinu
Steta jer je sam DVD-¢ital region-
freel, tj. moZete ga uciniti takvim
jednostavnim instaliranjem
jumpera na srednji poloZaj, na igli-
cama lijevo od digitalnog audioi-
zlaza. Brzina &itanja DVD-a varira
od 5,5 MB/s do maksimalnih 13,5
MB/s, §to je tih famoznih 10x
reklamiranih na kutiji. Naravno,
rije¢ je o maksimalnim brzinama
¢itanja ovisnima o velikom broju
faktora, u stvarnom svijetu nikada
ostvarivima, no teoretski ih DVD-
ROM moze ostvariti pa zasto se
onda njima ne bi i pohvalio. Sto se
tice ¢itanja CD-a, ono je nesto
slabije, i iznosi maksimalnih 32x -
ovisno o polozaju podataka na
CD-u, od 2,1 do 4,8 MB/s.

Audioekstrakcija je najslabija strana
ovog uredaja, no jo§ uvijek nije
ispod tolerantne granice - od 4x do
10x. Performanse uredaja su doista
zadovoljavajuce. Ladica je brza i
tiha. Motor koji je uvlaéi i izbacuje
doima se robusno i &vrsto. Bolje je
izveden nego kod nekih renomi-
ranih proizvodac¢a. Odusevio nas je
posve nekonvencionalan dizajn
prednje ploée (nekonvencionalan
koliko mu to prostor dopusta),
totalno nesimetri¢an i zavojit.
Osim standardne lampice koja je
indikator Citanja s optickog medija,
Afreeyjevom 10x DVD-u je dodana
jos jedna koja svijetli kad je u dri-
veu DVD medij. Sve u svemu,
odli¢an uredaj i moram priznati da
mu u viSednevnom druZenju nismo
uspjeli pronaéi nijednu manu.
Jedini problem onima opsjednuti-
ma brojkama bila bi maksimalna
brzina ¢&itanja CD-a od 32x.
Sre¢om, ne spadamo u takve. A vi?

PAZI!
Za gledanje filmova ostalih DVD
regija nije dovoljno imati regionfree
DVD-Rom, veé i regionfree softver-
ski DVD player. No, ovo drugo
daleko je manji problem, ispravljiv
malim util-programom DVD Genie
(moZete ga pronaéi na
Www.inmatrix.com).

Patrik Pencinger

S0 puta brze od zvukal

Aafrey CD-2050E

Vjerujte mi, da mi je tko u doba pocetaka CD-pogona
rekao da ¢e doci do 50x brzine, ne bih mu se cak ni
nasmijao nego bih samo pozvao hitnu da ga strpa u
ludaru. No, 50x je ovdje i, kako se ¢€ini, ne zadugo jer
brzi modeli itekako ve¢ kucaju na vrata

as kao i Afreeyjev DVD
pogon, i 50X CD stigao
je uredno upakiran sa
svim potrebnim kabelima,
vijcima i priru¢nicima te,
kao podsjetnik na stara vremena,
jednom disketom s driverima za
DOS. Zanimljiv je nepreten-
ciozan nastup Afreeyja koji
mozda najbolje ilustrira podatak
kako se uredaji te tvrtke identifi-
ciraju racunalu - jednostavno kao
50x CD-ROM ili 10x DVD (rije¢
je naime o vrijednostima koje
izbaci BIOS po autodetektiranju
hardvera). Po na$oj nekakvoj
trenuta¢noj predodzbi trzista,
CD-ROM mora biti iznimno
dobar da umjesto njega ne biste
kupili DVD-ROM ili CD-R.
Afreeyjev CD-ROM moze, teo-
retski, iz sebe izbaciti od 3,6 do
7,5 MB podataka u sekundi,
ovisno o fizi¢koj lokaciji podata-
ka na CD-u. Izmedu ostalog,
Afreey se na kutiji hvali iznimno
brzom ekstrakcijom audia s CD-
A medija (16-40X brzinama). To
smo jednostavno morali provjeri-
ti i - na nae nemalo iznenadenje
- te vrijednosti nisu bile pretjer-
ane! Na pocetku CD-a trake ¢ita
brzinom od 14x uz konstantno
ubrzanje koje na kraju CD-a
dosegne kakvih 30x! Eto vam
prijespomenutog razloga kupnje
zasebnog CD-¢itaca. Uredaj se

pokazao pouzdanim §to se tice
snimljenih i o$te¢enih CD-a. Cak je
i razmjerno tih zahvaljujuéi odli¢no
rjeS$enom motoru. U Afreeyjevom
nepretencioznom stilu, spartanski
dizajn prednje strana uredaja obo-
gacen je samo diskretnom 50x
oznakom. Afreey je nedavno na
trziste izbacio i brzi 56x model koji
je valjda jo§ brzi! Nakon DVD
Citada istog proizvodaca ostali smo
iznenadeni nemastovito$éu dizajna
prednjeg sulelja uredaja. Sa
straznje strane obradovao nas je,
osim standardnog CD-Audio
kabela, i digitalni. 50x brzina Citan-
ja CD-a postaje pomalo standard-
na, bag kao i 128 MB memorije,
procesor na 500 ili vise MHz. U
nacelu nam to i ne treba, ali tu je i
ubrzava i olak$ava rad koliko-
toliko (autor teksta, naime, veé
godinu i pol radi na 24x SCSI CD
&itadu i tvrdi da je sve vi§e potpuno
nepotrebno.)

PAZI!

Maksimalnu brzinu ¢itanja podata-
ka i audioekstrakcije moguée je
postiéi samo uz uklju¢enu DMA
(Direct Memory Access) opciju u
postavkama CD-ROM-a. Isto vazi i
za DVD C¢itace, kod kojih je DMA
mod ¢esée po defaultu iskljucen
zbog problema sa softverskim DVD
playerima.

Patrik Pencinger

PROTIV

| slabije CD performanse [barem nazivne)

PROIZVODAC | Afreey
2 (L

PROTIV :

DOJAM

i Nas trenutacni DVD player izbora, poglavito zbog
Iregionalne neogranicenosti

DOJAM

L 3 -
listog proizvodaca

jodlican CD-CITAE, no moZda vrijedi pricekati 56x model
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Medvieda Zapa...

Mustek Be@rPaw

Mustekov novi skener simpatican je i moc¢an uredaj s iscrpnim, ali jednostavnim help
sustavom, Sarenim suceljem i kontrolama u obliku medvjede Sape. Pomislili ste da
je rijec o kakvoj igracki za djecu? Jeste li znali da radi s 48-bitnom bojom i da mu je
maksimalna rezolucija skeniranja 19,200 dpi?

keneri, ulazni uredaji koji-
ma u digitalnu formu pre-
bacujemo razlitite
fotografije, predloske i
tekst, dosegli su doista
zavidnu razinu razvoja. Najbolja
potvrda za to Mustekov je
najnoviji uredaj koji vam pred-
stavljamo. Iako je namijenjen

kuénim korisnicima, zahvaljujuci
svojim tehni¢kim znacajkama kao
§to su broj boja i rezolucija mogli
bismo ga sasvim lako uvrstiti u vidu,
uredsku klasu proizvoda. Skener je
neuobicajenog izgleda. Stranice su
mu od poluprozirne plave plastike
koja itekako svijetli dok on radi.
Najsimpati¢niji moment u radu s

ovim skenerom
bila je uporaba
medvjede $ape
po kojoj je i
dobio ime. Rije¢
je o skupini od §
funkcijskih
gumba
smjeStenih na
prednjoj strani
uredaja (Scan,
Fax, Copy, E-
mail, Panel).
Povezani su sa
softverom koji
instalirate zajed-

no sa skenerom i doista do kraja
pojednostavljuju izvodenje nave-
denih radnji. Na racunalo se skener
spaja putem USB porta, $to je i
lakse konfigurirati nego paralelni
port te znatno ubrzava protok
podataka na relaciji ra¢unalo-sken-
er. Stvarna, fizi¢ka rezolucija sken-
era iznosi 1200x600 dpi, a softver-
skom interpolacijom moguée ju je
podiéi na nevjerojatnih 19,200 x
19,200 dpi. Skener interno radi s
42-bitnom bojom, $to je softverski
povecano na 48 bita. Softversko
suelje skenera ima tri razlicite
"koZe" pa mozete odabrati onu koja
vam vizualno najvise odgovara.

Kroz help sustav provest ¢e vas
simpati¢ni medvjed. Help je naime
prilagoden i mladim korisnicima
kojima ée upravo Bearpaw biti prvi
skener u Zivotu. Uza nj dolazi i
poprili¢no veliki softverski bundle.
Najvecéa je zvijezda, dakako, Photo
Express LE, program za obradu
slika. Txt Bridge OCR je program
koji prebacuje stranice teksta u txt
dokument, dok je TrellixWeb pro-
gramc¢i¢ namijenjen onima s ambici-
jama za dizajniranje Internet strani-
ca. Za kraj, tu je i zabavni pro-
gramdCi¢ za najmlade, Puzzl'em &
Chrush'em, koji omogucava sim-
pati¢nu manipulaciju skeniranim
sli¢icama.
Sve u svemu, namece se zakljucak
da je Bearpaw jedan od najcjelovi-
tijih kuénih skenera. Ima izvrsne
performanse, dopadljivog je izgleda
1 iznimno ga je jednostavno rabiti -
toliko da ¢ée i malo dijete koje se
prvi put u Zivotu susrece sa sken-
erom znati §to mu je Ciniti. A uz
malo vjezbe moZda i njegovi
roditelji...

Patrik Pencinger

PROIZVODAC  Mustek

CIJENA

ZA | jednostavna uporab:

PROTIV | opet i-mac design

DOJAM ivrhunski kuéni skener odli¢nih performansi i iznimno jed-

! nostavne uporabe

Za stilzki osvijestens...

Scanexpress Mustek 1200 CU

Na testiranje smo dobili i drugi Mustekov skener ovaj mjesec. Dok je prvi namijenjen mladim korisnicima i jedino
kucnoj uporabi, ovaj ima aspiracije na poslovnu okolinu - ako ni po éemu drugom, onda po izgledu...

canexpress Mustek 1200
CU namijenjen je profe-
sionalnoj i uredskoj upora-
bi. Naravno, nije rije¢ o
profesionalnom DTP
skeneru nego o uredaju koji ¢e
posluziti za ulaz podataka prim-
jerice pri skeniranju web
predlozaka, fotografija za nepro-
fesionalnu uporabu ili skeniranje
stranica teksta koje se potom
OCR softverom (koji dobivate u
paketu sa skenerom) pretvara u
.txt datoteke. Po mnogocemu je
ovaj skener konformiran
modernom poslovnom
¢ovjeku. Kao prvo, zauz-
ima minimalan prostor -
dimenzije su mu samo
410 mm x 268 mm x 36
mm. Na racunalo ga je
moguce spojiti jedino
putem USB porta, §to
nam se svida jer se USB

isklju¢ivanje za vrijeme rada racu-
nala. Kako je skener iznimno tanak
- manje od 4 cm, stat ¢e i u manje
poslovne torbe pa ga po potrebi
mozete nositi sa sobom i na put. A i
tezina od 1,9 kg je gotovo zane-
mariva. Uredaj je dizajnerski rijeSen
iznimno jednostavno - ¢iste linije,
bez nepotrebnih gumba i lampica. U
ovom slu¢aju manje je doista i vise.
Sto se kvalitete skeniranja tice, vrlo
je sli¢na BearPaw modelu. Fizicka
razluivost skenera iznosi 1200x600
toc¢kica po inéu, §to se softverskom

interpolacijom moZe povecati na
mamutskih i prenapuhanih
19,200x19,200. Radi §to boje iden-
tifikacije i reprodukcije boja, skener
interno radi u 36-bitnoj boji (tj. ima
paletu od oko 68,7 milijardi boja,
naspram npr. bijednih 16,7 milijuna
24-bitne palete). Crno-bijele pred-
loske skener obraduje u 12 bita, $to
mu daje na raspolaganje 4096 nijan-
si sive za §to to¢niju reprodukciju.
Uz skener kupac dobiva i zanimljivu
kolekeiju softvera. Okosnica svega
je kvalitetni Twin driver. Za obradu
slike, barem prvo vrijeme, posluzit
¢e Photo Express SE. Sate i sate
pretipkavanja teksta ustedjet ¢e vam

Xeroxov OCR softver TextBridge.
Posto se na racunalo spaja putem
USB porta, skener je kompatibilan i
s Apple racunalima (ovdje se poseb-
no misli na iMac) te uza nj dolazi i
Mac program Color It!.
Iako se ovaj skener pokuSava
nametnuti kao rjeenje za poslovne
ljude, njegova je cijena dovoljno
povoljna da zaintrigira i mnoge
kuéne korisnike, npr. autora ovog
teksta. I vise je nego dovoljan za
povremeno osvjezavanje zbirke
fotografija, web dizajn, skeniranje,
kopiranje i ostale radnje.
Preporuka!

Patrik Pencinger

PROIZVODAE | Mustek

uredaji lake instaliraju, a
mogucde je ukljuivanje i

USTUPIO | Kvark (01/4811-13:

CIJENA 641 kn 34

ZA  1USB, izgled, dimenziie

PROTIV 1 grada bi mogla biti i robusnija

DOJAM lodlican poslovni skener, no ne za prezahtjevne zadatke.

! Dovoljno je malen da ga se moZe prenositi bez problema.
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lgramje u pokretu...

amehoy Color

Slobodno se moze ustvrditi da je Gameboy najuspjeliji Nintendov proizvod svih vre-
mena. Odnedavno je obnovljen, i sada podrzava i igranje u boji. A i sam je u boji...

ameboy Color posljednja

je novost u svijetu popu-

larne linije hand-held

igracih uredaja. "Color"

sufiks je dobio iz dva
razloga - dolazi u nekoliko
razli¢itih boja, i zato §to je na
svojem ekranci¢u sposoban
prikazati 52 boje koje uzima iz
15-bitne palete (oko 32,000
boja). Osim $to ¢e nove igre
izgledati daleko privlaénije,
Gameboy Color ¢e i vasim
starim igrama podariti boju.
Osim $to ih ¢ini privlaénijima, i
Gameboy Colorovo &ipovlje je
dvostruko brze, $to ée redi da
¢e nove igrice specijalno kro-
jene za nj biti jo$ bolje i sofisti-
ciranije. Brza akcija, pametniji
Al poveéana realnost.

Za Gameboy dosad postoji
viSe od 450 naslova, a novi
Gameboy Color sposoban ih je
sve pokrenuti - i obojati.
Dakako, to nije savrien ni pot-
puno automatiziran proces.
Naime, Gameboy od vas trazi
da odaberete jednu od 12 pale-
ta na podetnom ekranu i

pogadanjem odredite koja od vase
stare igre ¢ini najprivlacniju kom-
binaciju boja. Sto se ti¢e dizajna
samog Gameboya, dolazi u 12
boja. Igrice koje je moguce nabav-
iti za Gamboy ne smijete nikako
stavljati u perspektivu s novim
naslovima za PC. Sukladno s
Gameboyovom cijenom i preno-
sivo§éu, i naslovi su relativno jed-
nostavni - otprilike na razini
Commodore 64 racunala - ako ga
se itko od vas jo§ sje¢a. Moram
priznati da me iznenadila cijena
kod domacéeg zastupnika koja je u
razini preporucene cijene proda-
vanja od strane Nintenda od 75 $
(644 kn). To navodim samo zato
jer je sve vezano uz Nintendo u
Hrvatskoj bilo nabavljivo, ali po
turbo paprenoj cijeni.

Od zanimljivih dodataka uredaj
ima infracrveni port koji vam
dopusta razmjenu podataka s
drugim Gameboyem u boji. Tu je
jo§ izlaz za slusalice i specijalni
port za linkanje Gameboya i
igranje u "mrezi". Va§ Gameboy
pogonit ée dvije AA (LR6) bateri-
je - standardne, no kako ne biste

svaki dan trosili po 20 kn na iste,
preporucujemo vam kupnju
nadopunjivih baterija. Igrice za
Gameboy dolaze u obliku plas-
ticnih memorijskih "cartridgea" i
svaka stoji ne$to vise od 200 kn.
Na testiranje smo uz uredaj dobili

i dvije verzije Pokemona koji Zari
i pali japanskim, ali i ameri¢kim
trzi$tem posljednjih mjeseci.

Sto su, dovraga,

pokemoni?2?!!!
PWhat the heck is Pokémon?
Pokémon je opcenito ime koje
nose mnoga stvorenja §to ih
mozete na¢i u Pokemon svemiru.
Postoji vi§e od 150 vrsta a svaka
ima jedinstveno ime (Pikachu,
Charmander itd.). Ti pokemoni
su zvijezde igrica na
Nintendovim konzolama i
Gameboyu, a postoje jo§ u obliku
karata za mijenjanje i crtiéa.
Rije¢ je o vrlo dobro zamisljenoj
fransizi koja se temelji na manga
stilu animacije, no za mlade -
umjerenog nasilja. Uostalom, sve
Pokemon igre, kao i crti¢, dobili
su E-rating (znaci "Everyone"),
(svi) ih mogu gledati/igrati/dati
novce za njih. Pokemonmanija je
u odredenoj mjeri zahvatila i
Hrvatsku - po obali su se ovog
ljeta mogle nadi razlidite verzije
Pikachua u trgovinama - u obliku
plisanih igracaka. Na testiranje
smo dobili dvije inatice potpuno
identi¢ne igre, svaka ima po 120
razli¢itih pokemona - rije¢ je o
jednostavnoj RPG igrici. No, tek
kad se zbroje pokemoni iz plave i
crvene inacice, moguée ih je
skupiti svih 151.

Patrik Pencinger
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ugodno, da mu je sve sto treba nadohvat ruke.

p3 se pokazao

kao odli¢an for-

mat, WinAmp kao

odli¢an player

mp3 datoteka, a
u posljednje vrijeme
Napster se pokazao kao
najbolje sredstvo da se
mp3 nabavi online.
Normalno, njegov silan
uspjeh i gomila korisnika
nisu mogli proc¢i neza-
pazeno, tako da se danas
Napster koprca u
tuzbama i svako je malo
na rubu zatvaranja. Eto,
bas mu je prosli mjesec
izre¢ena kazna i trebao
se zatvoriti, ali su
Napsterovi odvjetnici
poradili na tome da se to
ne dogodi. Napsterovih je
korisnika sve vise i vise
jer ideja besplatnog ski-
danja mp3-ova pase
svima nama (RIAA,
Metallica i Dr. Dre imaju
drugacije misljenje, kako
veé znamo).

Po uzoru na Napster, Scour
Exchange je krenuo s istim kon-
ceptom, ali malo prosirenim.
Napster sluzi za skidanje mp3
datoteka, Scour Exchange je
oti$ao dalje te nudi i skidanje fil-
mova, slika, a vi samo morate
odrediti u kojem formatu, kojoj

Tako smo sada dobili
mogucnost skidanja full-lenght fil-
mova, tj. ako vam se posreci i ako
imate brzu vezu, moZzete skinuti
cijeli film ako hocete. | nema
zezancije prilikom traZzenju po
Internetu nego vas, kao i Napster,
Scour Exchange vodi izravno do
datoteke, vi samo morate naciniti
klik na download.

Zbog velikog opsega datoteka
koje obuhvaca, Scour Exchange
je podijelio svoj sarzaj u Cetiri kat-
egorije, tj. zone: Music Zone,
Radio Zone, Movie Zone i Tools
Zone. Svaka od njih ima svoju
stranicu na kojoj su ispisane stvari
zgodne za downloadanje, kakva
posebna atrakcija, vijesti,
uglavnom sve sto bi nam trebalo.
Na taj nacin Scour Exchange
kombinira i Scour Exchange kao
program za skidanje datoteka i
Scour.com kao glavno polaziste
na webu, $to zna biti zgodno ako
imate visak slobodnog vremena i
bandwitha.

Scour Exchange je kao softver
relativno male veli¢ine. Download
s programa s Interneta iznosi
1.5MB-a, $to je nista ako pogle-
date koliko pomocéu njega mozete
skinuti.

Njegova je uproaba krajnje
jednostavna. Kod prvog pokreta-
nja, tj. nakon instalacije, morat
Cete se registrirati kao novi koris-
kvaliteti, visini.... Uglavnom, nik, znaci zbrljaviti nekakvo lazno
mozete skidati §to vam srce ime i nepostoje¢u e-mail adresu i
zeli. reéi da se ne zelite pretplatiti na

# Scour Exchange

EXCHANGE"

Welcome HBomb255! Here's the current status of your $X:

s@"“‘“ ¥) At The Drive-In w; luesistible Electronica
= k. These Emo kids from B Paso = Producer, writer, and ciub DJ Dave

resdy rock! Dowrioad “0ne 1 Aude crestes agyessive house
m §Q'-;sar courtesy of remixes. Download "Push Thet

. Tring”
;\9” ¥ Wlmg Club

First ride of Wmp Cius lofs of

hugging. IraerVisicn serves up |

another smart spoot \

% Superstar DJ Keoki
Records’ Pin ,m 3”’” v Doggy Dog Afterworld
only! S Ansmales dogs go o heaven in
. “Sunery Daze " spisode 2 of
From Me” now. Get more A8 dole's series Ext 108

mind. Keoki says, Pazs R On”

Digital 007
From Heagvy com comes “Secret
Aaent”, a shunring visus! action

Keok virate this new song wih
sequence from 30,000 feel up.
downiosds and videos on the

Ihe fie exchange communty in
Eumpadel websle

Eimratis 1 e ot 3 sowred AR T oo : e

scour Exchange

U vecini reklama koje gledamo na TV-u obiéno su radnja, boje i tko zna sto
sve ne prialgodeni tako da djeluju na psihu ¢ovjeka zeleéi ga rasteretiti, uljul-
jati u sigurnost i potaknuti zelju za kupnjom. S web stranicama je malo dru-
gacije. Ondje je glavna uloga psihologije da éovjeku omoguéi da se osjeéa

njihovu mailing listu, i ve¢ nakon
nekoliko minuta ste logirani i
spremni za skidanje.

Osnovni program izgleda kao
Outlook 2000, s lijeve je strane
Sest ikona, a s desne glavni pro-
zor. SX Now! je zapravo startni
program gdje se Scour Exchange
Spoji na Scour.com i pokaze vam
koliko je ljudi spojeno i koli¢inu
podataka na raspolaganju za ski-
danje te $to ima danas zgodno za
skinuti.

Find Media je opcija koja bi
svima trebala biti jasna. Preko nje
trazite datoteke za downlaod. Kod
Scour Exchangea je dobro §to
vam program, kad odaberete koji
format datoteka Zelite skidati,
ponudi opciju da ogranicite svoju
potragu na taj nacin da stavite
ostrije kriterije (recimo brzinu veze
s druge strane, visinu slike,
kvalitetu, paletu boje, kvalitetu
zvuka....). Isto tako mozete birati
hocete li traziti u Scour Exchange
zajednici ili preko njihove Internet
baze podataka.

Media Library je pojednostav-
lien Windows Explorer u kojemu je
prikazano koliko datoteka dijelite
(ako to zelite), koliko ste datoteka
skinuli i koje su to (podijeljene su
na Audio, Video, Images).

File Transfer - samo ime gov-
ori o ¢emu je rije¢. Kad krenete
skidati datoteke, tu ¢ete vidjeti od
koga ih skidate, koliko ¢e vam tre-
bati da je skinete do kraja, veli¢inu
i mnogo drugih vaznih stvari.

st Bad Sewd o

MoZete odgoditi download za
poslije, ali je pitanje koliko je to
pametno ako znamo da nema bas
mnogo ljudi 24-satnu vezu na net.

I na kraju Hotlist. Ako vidite da
neki korisnik ima dosta zanimljivih
stvari, stavite ga u Hotlist pa Cete
modi vidjeti sve datoteka koje je
on spreman dijeliti, bio korisnik
on-line ili off-line.

Normalno, nije ni Scour
Exchange savrsen, daleko od
toga. Kako je trenutacno neka
vrsta bete, ponasa se dosta jogu-
nasto. Recimo, s Internet
Explorerom 5.5 bas$ i ne radi,
Windowsi znaju izbaciti koji put
"plavi ekran smrti" ako nesto
pokusate petljati po datotekama
koje Scour Exchange skida. Ima
jo$ dosta ¢udnih featura. Recimo,
veli¢ina datoteka je samo oznace-
na brojem, nema oznake veli¢ine
pa niste sigurni je li nesto veliko
12 kilobajta ili i12 megabajta. Tako
je i kad skidate datoteku. Jo$
jedan bug je ispis broja korisnika i
koliko datoteka dijele. Tako vam u
donjem dijelu ekrana primjerice
piSe 16 korisnika i 4 datoteke i da
je to ukupno 16 terabajta. Kad
dodete na SX Now!, onda vidite
da je to zapravo 160 000 ljudi, ali
to je ve¢ nevazan detalj. Osim
svoje nestabilnosti, Scour
Exchange ima jo$ jednu negativnu
stvar, ne radi preko proxyja pa oni
koji su spojeni preko akademske
mreze na net mogu slobodno
zaboraviti sve $to sam napisao.

Uglavnom, bilo kako bilo,
Scour Exchange je, uz Napster,
odli¢an alat koji bi svakako trebalo
nabaviti ako volite skidati
besplatne stvari kad ste online

2

Download dat

Poéetni ekran Scour Exchangea

Nismo jos$ gotovi s Metallicom

Razligite tuZbe i sudenja

teka, mogu se vid-

jeti razli¢iti tipovi datoteka

Normaino da Scour Exchange ima svojih neprijatelja. Tako ih je
RIAA odmah tuzila kao i Napster, ali je zasad Scour Exchange
siguran od Metallice i Dr. Drea pa ako vam je zelja skidati nji-
hove stvari, zaletite se na hitp://www.scour.com i uzivajte.
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viJESTI

Uvijek zabrinuti za svoju sigurnost

vih dana web site tech-

U vecini reklama koje gledamo na TV-u obi¢no su radnja, boje i tko zna $to
sve ne prialgodeni tako da djeluju na psihu ¢ovjeka zelec¢i ga rasteretiti,
uljuljati u sigurnost i potaknuti zelju za kupnjom. S web stranicama je
malo drugacije. Ondje je glavna uloga psihologije da ¢ovjeku omoguéi da
se osjec¢a ugodno, da mu je sve sto treba nadohvat ruke.

ako se ovih dana veliki
Amazon.com prihvatio
redizajniranja svojih
stranica, tj. glavna stvar
na koju se obraca
pozornost je koli¢ina tabova na
web stranici. Njihov je veliki
problem zapravo njihovo
Sirenje: u posljednjih 18 mjese-
ci oni su uletverostrudili broj
tabova na svojim stranicama i
tako stvorili mali kaos. Ovih
dana Jeff Bezos putem maila
osobno 3alje kupcima prijedlog
da navrate na Amazon.com,
pogledaju novi dizaj te iznesu
svoje misljenje. Po njemu,
Amazon.com je veé naSao ide-
alno rjesenje, ali kako su im
kupci najvazniji, ne Zele nista
raditi bez njihovog odobravan-
ja (ovo bi trebala biti pouka
svim na$im tvrtkama kojima su
kupci posljednji na popisu pri-
oriteta). Trenuta¢no
Amazon.com viSe ide na portal
look i smanjuje koli¢inu tabova
na Sest po stranici. Na taj ée
nadin, nadaju se u
Amazon.comu, kupcima biti

ugodnije i lak3e kupovati u nji-
hovom web duéanu.

jerujem da se sjecate
LoveLetter trojana koji je
nedavno digao poprili¢nu
buku. Iz njega se izrodila
gomila sli¢nih mutiranih
trojana koja danas hara po
Internetu. Makar se Cesto
naglaSava da nema velike opas-
nosti od njih, u Svicarskoj se
pojavila nova varijanta, specija-
lizirana za kradu bankovnih PIN-
ova. Novi trojan nosi naziv
VBS/LoveLetter.bd i trenutaino
je oznaden kao "medium risk" od
prili¢nog broja kompanija koje se
bave sigurno$éu (aliasi tog tog
trojana su jos: DUNpws.bo,
Loveletter.ad, resume.txt.vbs,
Trojan.PWS.Hooker.24.c,
VBS/Contract, VBS/Lovelet-BD, i
VBS/Resume.A. Worm).
Zanimljivo je §to taj trojan radi.

Prenosi se preko maila koji u sub-

ject dijelu ima napisano "resume"
i nema sadrzaja. Ako se pokrene
attachment, otvara se Notepad i
uditava se tekst. Za to vrijeme

amazon.com.
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Kupci su uvijek na prvom mjestu

Ponovo Mapster

Napsterovci ovih dana pokusavaju dokazati da je sutkinja Marylin
Hill Patel krivo interpretirala zakon. To se dogodilo jer ne poznaje
Internet termine kao ni §to on predstavlja, $to pokazuje da bi se veliki
dio ljudi trebao obrazovati i nauditi nesto o novim tehnologijama bez
kojih se viSe ne moze. Prosli su mjesec Napsterovci dobili naredbu da
zatvore svoje servere, ali su, srecom, protutuzbom uspjeli odgoditi tu

odluku. Kako sada stvari stoje, Napsterovci se pokusavaju nagoditi s
RIAA-om.

trojan traZi u registryju password
i PIN kojima se §vicarski korisnici
koriste za online bankarstvo (3vi-
carski UBS). Olaksavajuéa je
okolnost da trojan uspije uzeti
password i PIN samo ako je pro-
gram za online bankarstvo
pokrenut. Zasad jo§ nema prijav-
ljenih slucajeva krade.

nternet kompanija (pokriva
samo podrudje Ujedinjenog
Kraljevstva) lastminute.com
koja se bavi nabavljanjem robe
u kratkom je vremenu odlucila
svoju djelatnost progiriti na
Australiju u suranji s njihovim
partnerom travel.com.au.
Namijenjena korisnicima
Australije i Novog Zelanda
au.lanstminute.com ée nuditi
nabavu odredene vrste robu u
posljednjem trenutku. U svoj
asortiman ponude uklju¢uju
letove, praznike, hotele, darove i
ulaznice za razli¢ita dogadanja.
Ideja je odli¢na, vjerujem da se i
vama dogodilo da ste se u
posljednji ¢as sjetili da trebate
nesto kupiti (normalno, to
"nesto" je ve¢ davno prodano).
"Lansiranje lastminute.com u
Australiji je veliki korak za ispu-
njenje nade poslovne strategije,
puno razvijanje Australije kao
odredista za na3e kupce i razvi-
janje lokalnog trzita", kaze Brent
Hoberman, CEO lastminute.com.

pages.com dobio je ranu
kopiju AOL-ovog (America
On Line Inc.) operativnog
sustava temeljenog na
Linuxu koji bi trebao pogoniti
Internet uredaje kodnog imena
Gamera. Prema korisnicima koji
su ga dekompajlirali, Gamera ima
ozbiljnih problema sa sigurnosti
jer bi netko mogao preko njega
dodi do AOL-ovih unutrasnjih
podrugja mreze (kao npr. baze
podataka s passwordima). AOL-
ovi glasnogovornici su rekli da je
to tek predalfa verzija tog softvera
i da bi se konacna trebala pojaviti
najesen. Rich D'Amato, jedan od
glasnogovornika, kaze da je to
nevazna vijest jer je njihova politi-
ka da softver objavljuju javno
preko svojih zaposlenika i deve-
lopera i da su greske uvijek
mogucée. Glavesine su pak poseb-
no naglasile da je sigurnost "top
priority" za AOL. AOL ima takvu
politiku da se ne oslanja na sig-
urnost klijentskog softvera (onog
koji koriste korisnici), nego imaju
viSestruke nivoe sigurnosti na svo-
jim serverima pa su tako podatci
o korisnicima skriveni kod njih.
Uglavnom, kad se rijesi taj prob-
lem sa sigurno$éu, Gamera bi tre-
bao sluziti za Gatewayove
Internet uredaje. Glavno ciljano
trZiSte su kuéanstva, a trenuta¢no
je rije¢ o trima uredajima - Web
tablet, terminal i counter top.

Napster se jos$ uvijek se bori, ali
zbog pritiska pokusava se nagoditi
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Zato $to se ne boje uprljati ruke. Pojesti ljepilo. Upotrijebiti éeki¢ kao kist.
Slomiti ne$to samo da bi vidjeli kako to radi. | poéeti od nemoguéeg, gdje
odrasli obi¢no zavriavaju. To su samo neke od stvari koje smo imali

na umu kad smo stvarali novi hp. Zelite nam se pridruziti?

www.hp.com




rilikom posliednjeg &
u redakciju, neki s
iznenadeno promsa
smo ponosno koracali
hodnicima Janusovih torn-
jeva. Naime, spektakularni urlici
koji su odzvanjali iz Kresginog
ureda odavali su znakove zado-
voljstva. No, shvativsi da ono $to
ondije krije nije za svacije odi,
produzili smo u normalnom ritmu
do urednicke sobe Hackera.
Naravno, ako uzmemo u obzir i
¢injenicu da nas je u uredu
docekalo ekstremno ekskluzivno
erotsko taktilno iskustvo iskusa-
vanja novog hardvera koji
bogme nitko nije dosad koristio,
a bogami ni mi, ocito je da
NITKO nije ocekivao ono $to se
u sljiede¢im sekundama dogodi-
lo. Da, doista... na stolu nas je
docekao goli Drago Krp... X-box.
Ekskluzivno iskusavanije tog
novog harvera donijelo nam je
mnoge neistrazene podatke o
sposobnosti nove Microsoftove
konzole (iako izvor koji je prib-
avio gore navedenu igracku pot-
jeGe iz nekog sela na jugu
Albanije). Naime, osim ¢injenice
da se mnogo vremena posvetilo
¢udenju sposobnostima-ove
kutije, bilo je sasvim odito da je
potpuno podlozna korisnickim

éinjenice da smo mogli osobno ;
rupe za kontrolere ugod
teZina konzolg

Jedini pravi naéin za izradu serij-
skih portova u X-boxu

- dama, al

intervencijama. Primjerice, osim /|

. To ne govori
ego o suptilnoj
} prijenosnoj kon-

Pitomaca, ali kako nam sredstva i
vrijeme nisu dopustali, proveli smo
ga na najjednostavniji nagin poznat
Covjeku. Bacali smo kamena s
ramena na konzolu da prOVJenmo
kakvocu izrade.

Osim mocne vanjske izrade, X-box
krasi i odli¢an zvuk. Tako vjernu.
Bprodukeiju kasete "Klinci s
Bnjaka' ve¢ jako dugo nismo

il & pri preslusavanju

oizvodnja trajala
Qm selu u

¢injenice da

dvadeset godin
Koreji, gdje je
umro zaraduj
ne bi li prehra
mrtve unuke
suze na oci,
potvrduje d
buduénost
ranja konz
takoder s|

Zyonari' pojavili su se prvi znakovi
plleptiCnih napada tako da smo
torali prestati s testiranjem
z2vucnih moguénosti konzole.
MNastavilo se s testiranjem grafi
' Kako je LCD od 2m bio tek u £
| pripremi za sljededi tiedan, moral
o SMo obaviti testiranje na papir |

Spekulaciia: pict
su nam trenutacno de i
stavljaju pravo savrsenstvo.
Sposobnost antishock kontroliranja
navela nas je na nekoliko rig-
oroznih tekstova na kojima se kon-
zola dobro drzala. Jedina stvar
koja nam je zapala za oko je cije-
na. Naime, u ostroj konkurenciji s &
novijim Pentium racunalima, ova jé
konzola oko 60% jefitinija. Kad
izade, morate je nabaviti. Znamaq
Mo fo uraditi mi (zvuk
pozadini).

icki
slijedilo je
nzole.

ajnoviji

 jjudske
@il cenzurirati
oja je
dnzole pa do
] ' operusenog)

koje je sIu2| O kaGamesto za odmor
glave. Kako rekoh, g8kjesbio
kozmickih razmijera. Nadarric
samo da drustvo z
ja ne¢e zamijeriti na

e :
Opreznim i samosaviadava

ma otklonili smo malu kolit
ne bi li umetnuli kontroler

X-box i memorijske kartice u svoj svojoj
{kratkotrajnoj) slavi

Mapizali: Damir Rukavina i Goran Raci¢

TURBO" '/ DIZEL

ugrozenih Zivotinja u X-boxu (zasad
im je svrha nepoznata).

Posljednii je test bio overburn/ovel
clock test. Sa zadovoljstvom u
glasu mozemo ustvrditi da je X-b
najliepsi kad ga u polumraku os
jetliava plamen koji izlazi iz nje
utrobe.

Sve u svemu, kad se X-box po
proizvoditi od titana i prevuce £
™-laganim slojem platine, sigur

Bik/pop/punk/techno benda "Gluhi

da ¢e biti kralj svih konzola
mozemo samo Gekati.

ale jos pola
ale

ad smo je dobili!! Cudo,
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UVODNIK

(zvrrrrrerrrl)

- Alo, ko je?

- Veliki Brat.

- B, buraz, $to ima? Cek' malo, ja nemam
brata.

- Al'imas sestru.

- Imam.

- Ovdje Velika Sestra.

- ', Tamara, otkud {i?

- Nije tvoja sestra. Velika Sestra iz Hackera.
- Ups. Reci brzo Sto je na stvari, spavam.

. Vidis da je cik zore?

- Cik zore u dva poslije podne?

- Gjepialacis.

- 0.K., Sto mislis da malko prosiris svoju
Kolumnu u Hackeru?

- Kolumnu?

-Da.

- Nista.

- Molim?

- Ne mislim nista.

- Aha, pa kako ti se Cini da je samo maltice
razvuces na koju Stranicu vise.

- Nikako.

=Hm, je I'ti uopCe kuZis s kim pricas?

- Ne.

- Velika Sestra ovdje.

- £, Tamara, otkud t?

- Nije Tamara. Slusaj sad. Zamisli kolumnu
na 100 stranica, ono ... ti koordiniras svime
od korica do korica.

- Zamisfjam.

-1?

- Tiha jeza.

- Siguran si? Ti Sefujes, nitko ti ne stoji na
glavi ...

-Hm, pa sad ...

- £ super; .drago mi je da pristajes.

-Ali..

- Naime,-skockat ¢emo nesto slicno.
Uredujes iduci broj Hackera.

-Al..

- Ajde, reci mi kako i to zamisljas?

- lzvrsno, nastavi.

- Ovogaaaa...

- Moze, zapisala sam. Jos nesto?

- Tiskali Hacker bez teksta samo sa screen-
shotovima iz Tomb Raidera 5 s nuderaider
patchom.

- Pervertit. To ne dolazi u obzir. NeSto
drugo?

- Hm, pa recimo ista stvar samo s Duke
Nukermom?

- Hm, vidis to ne bi bilo ... Ma ¢ekaj malo,
se fi to zezas sa mnom?

-Da.

- Cuj me, decko, imas dva tiedna da skoc-
ka$ Hacker. Jesam | bila jasna?

-Da.

- Dakle, dogovoreno?

- Ne.

- Kako sad "da', sad 'ne"? ,

- Pa jasno.mi je Sto Zelis, ali nije dogo-
voreno da cu ja bili urednik.

- Mislim da je to rijesena stvar. Upravo sam
se tako dogovorila sa sobom. .

- Dakle, urednistvo je na odmoru 15 dana, a
Ja za urediii Hacker imam 15 dana?

- Bistar decko.

- Hala.

- Molim.

- Kazem "Hvala'".

- A ja kazem "Molim" bez upitnika na kraju.
- Ali prica se-da su svi na moru. S kim ¢u ja
raditi na tom broju?

- Pa zar i ti nisi na moru?

- Da, ali to je nesto sasvim...

- Cuj, li si na moru 12 mjeseci godisnje pa
i nitko ne prigovara, a sad kad je urednistvo
olislo na dva fjedna, i davis.

- Ali ja Zivim u Rijeci i meni je pojam more

- Davis!

- Mislim, ja nisam na godisnjem odmor..

- Davis!

-da..

- DAVIS!

- Dva tjedna nikog u urednisiv, i ja u ta dva
fjiedna moram sloZiti Hacker? Naravno, za to
imam iskljucivo dva fjedna.

- Bistar decko. ‘Ajde da cujem Sto bi stavio
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unutra.

-HM. FAKK.

- Prostak! Prestani hmkati i psovati! Pricaj!
-HM. FAKK. je igra.

-Hm, OK.

- Ne "Hm, O.K" nego HM. FAKK.

- Dalje!!!

- Sto ja znam. Nema bas nesto naslova
preko ljeta. Dark Reign 2, recimo, KISS...
- Ma kome ti KISS? Nije ti ovo hot line!

- Ma i KISS je igra isto kao i FAKK.

- Gospode Boze, Gemu ovo vodi?

- Pa potom izvjeSce s najaceg Quake LAN
partyja i osvrt na multiplayer u Hrvatskoj te
Jake rubrike Savjet vise i, dakako, kolumna.
- E kolumna! Tu sam te Cekala. Ovaj put
Zelim nesto ozbiljno, a ne neku djetinjariju .
po obicaju. | da se nisi usudio iskoristavati
priliku i u casopisu trabunjati o LOTR-u.
0K?

- 0.K. A moZe li kolumna umjesto na
posliednju Stranicu, na prvu? Ljudi casopise
uvijek Citaju odostraga tako da se uredno
preskacu uvodnici. Tako bismo ih natjerali da
prvo procitaju hvalospjeve urednistvu.

- Nije losa ideja. Nek' bude za ovaj broj.

- 0K Bye, Tamara!

-Ja nisam Tamara, Zorane.

- Ni ja nisam Zoran.

- Kako? Zar to nije 051/631-***

- Ne.

- Oprostite, krivi broj.

- Nista. '

(kiik)
(zvrrrrrrrrr])

- Halo?

- Zorane ovdje Velika Sestra.

- Naklon, poStovanje, ljubim ruke. . .

- Ne slini. Imas dva tjedna da uredis iduci
broj Hackera. Stavi unutra Dark Reign 2,
HM. FAKK, KISS, izvjesce s LAN partyja u
Rijeci, nesto o multiplayeru u Hivatskoj, jaku
help rubriku s prohodima i Savjet viSe, mozes
i nesto o LOTR-u ako bas mora$ i kolumnu
na prvu stranicu. Vidimo se, bye-bye!

- Bye?!
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Nikola Hranilovic, Filip Lisac, Viskovo
Cakovec Branko Horvat, Belisée
iehi ety Vil VUKSiG, Pula
Makarska o

KreSimir Burja, Stupnik
Sapina Alan, Burdenovac
Ante Peri¢, Zupanja
Goran Arbanas, Pakrac
Petar Ilijasevi¢, Vikovo
Branko Cvetkovié, Pula
Darko Huzani¢, Sesvete
Ivan Primorac, Rijeka
(nagrade Salje poduzece

Josip Peri¢, Zagreb

Zoran Cekié, Split

Josip Kantor, Rijeka
Pavlimir Ugrin, Zmovnivca
Ivan Dragi¢, dakovo

Bojan Lukman, Varazdin
Branko Safar, Kastav
JoSko Jaksic, Zadar

LM informatikal) Katarina Jarza, Krizevei
20 dobitnika hrvatske Quake Ill Arena
igre Asocijacije: majice:

Dalibor Horvat, Bjelovar
Jan Bosko, Rijeka
Marko Zoricic, Gakovec
Tomislav DZoi¢, Zupanja
Ivan Jel€ié, Dubrovnik
Krunoslav Jandragié,
Bjelovar

Hrvoje JureSa, Kutina
Marko Petrovecki, Zagreb
lvan Horvat, zagreb

Shogun Total War:
Roko Babarovi¢, Split



Jedan skok unaprijed Cordless MouseMar® Wheel

Tehnoloski skok t

prema slot

hodi.

> uz radni stol.

wwwlogitech.com

€e:
Logitech

Ovlasteni partneri: It's what you touch™

HG SPOT http://www.hgspot.hr hgspot@hgspot.hr Zagreb, 01/6637666
Hobit hobit@alfitel.hr Rijeka, 051/336280

Vise informacija na: http://www.microln.com
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