VELIKI POKLON POSTER /o One Lives Forever i Delta Force: Land Warrior
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Sumedi nan

Najveca kolekcija hitova:
44 stranice recenzija!

Mechwarrior 4: Vengance

Keko smo usli u mecha i zgazili ficu
American McGee Alice
Klaonica S onu Stranu zrcala

Delta Force Land Warrior
W3 want you! For killing people...

Hitman 47
Ard killing more people!?
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Najavljujemo Clive Baker! ing, ’%te, ] et m..Prvi prikaz Mafia Recenzije Oni, Mech \Wgysior
Liles Rorever, American McGee Alice, Project B

’
4:Vengance, Delta Force Lland'Wartior, N Orie Li Bune Battle o
Gunman Cronicles, RedAlert+Suden,. StrikeeHitman 47, Cliampionship Manager 00/01, FIFA 208
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Ovaj paket namijenjen je poslovnim i individualnim korisnicima koji imaju pristup
Internetu stalnim vodom, te onima koji imaju viastite web stranice na posluzitelju
HThineta ili se oglasavaju na portalu HThineta. Cijene direktnih pristupa
Internetu stalnim vodom za PRO i PRO-dual korisnike odsad su nize do 21%.

Vase web stranice na posluzitelju HThineta odsad su dostupne milijunskoj
Internet zajednici po cijenama nizim do 60%, a cijene oglasavanja na portalu
HThineta, jednom od najposjecenijih i oglasavacki najatraktivnijih virtualnih
hrvatskih prostora, spustene su €ak do 75%. SniZene cijene primjenjuju se
od 1. ozujka 2001. Sve informacije u vezi drugog rodendanskog paketa mozete
saznati na adresi www.hinet.hr!




L/A Svijet multimedije!

B e, S Prion, Se diskete / CD mediji / FC igrice

ZOLA Veleprodaja

Byt vl 8/ Za ¢lanove Hacker Cluba popust 5%, software u kutijama 10%
t2l. (01) 6552-727
fax (01) 6529-248
Za BiH:
ZOLA BIROTEHNIK
Sarajevo
Milana Preloga 8
2l 033/657-742
fax: 033/526-318
£-mall: zolabiro@bih.net.ba

ZOLA Prodavaonica 1
10000 Zagreb
Nova cesta 115
=l (01) 3095-153 Ly 20
fax (01) 3094-583 "
z-mail frgovinal @zola.hr
Z0LA Prodavaonica 2 1387 Kn 1999 Kn 2668 Kn
_10020 Novi Zagreb
ey Tinte, toneri, papiri
fax (01) 6529-248 : HP, Epson, Canon, Lexmark,

SEIKO Precision SP2400 A4 SEIKO Precision SP2415 A3 SEIKO CD Printer 2000

z-mail trgovina2@zola.hr o Panasonic, 0Kki... ;
TRGOVINA ] e a— calan
PUTEM INTERNETA : : B R [ pacare | O
www.zola.hr Canon

[
BCI-21 §

Colour

IT-CDrecorder 2286 kn
- CD recorder 1847 kn
nici (aktivni) 950 kn
nici (aktivni) 850 kn_ 1,51\‘_
wénici (akivni) 554 kn s uﬁ;xdgl‘ «
CASW1000XG 5368 kn C - : =

MIKSETA DS2416 6421 kn. < 33 3 5 Kn
ATURA MIDI PSR 260 1881 kn 3
ATLURA MIDI PSR 280 2750 kn

Yamaha 2100E VK

2 oan (Playstation) 500 kn
™ S0 Paysiadion) 303 kn
O Paysiation) : 397 kn
& 5 pedalama (USB, game porf) 830 kn
oan £C) 3 507 kn
2000 joystick 320 kn
348 kn
10 455 kn
amic joystick + trotle 187 kn_

oysick  167kn
133 kn

> DMREHA

U ———-

ORCE FEEDBACK 1599 kn
: 20k

B 650 kn
! 415k

1137 Kn
S T HRVATSKA, ... - * i Saitek RX400 volan

1300 kn_

70N |GRA i - -~ za Playstation 2

2518 Kn

745 kn

. 72°F ABOM, TONERL  naupit

rrre— LY
1909 kn

= 2830 kn

3335 kn

3960 kn_

5010 kn
ONERI na upit

£ X7 PARALEINIPORT 1198 kn

2668 kn
1387 kn
3 1999 kn

Microscop Intel
10x, 60x, 200x
USB prikljucak

1400 kn

0 X 1015 kn ‘S
==l : . Saitek PX 3000

gSAETE 35 TDK (KUTWA 10KOM) 25 kn
L 7,50 kn
e 10,00 kn

o8 AMAAA 23,00 kn
Ta 12,00 kn
L WSy 12,00 kn
[ =R DA od 5,00 kn
e od 5,00 kn
SATM 8,00 kn
= son primzble od 12,40 kn

vE 99,99 kn

1250 Kn

320 Kn 397 Kn
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uvodnik

Nakon duZeg (viSemjesecnog, pale) razmisljanja $to i kako
napisati u uvodniku “novog” Hackera, nakon svakodnevnog
isfuravanja tekstova u glavi, istjerivanja bjesova, promisljanja
tko je, Sto je i kako je kriv, dogodilo mi se nesto neobiéno.
Jutros je u moju sobu upao trogodisnji necak stiskajuéi vreéicu
punu najdrazih dinosaura i jednostavno rekao: ”Dobar dan,
evo, ja sam doSo”.

I to me podsjetilo na nac¢in kojim do¢ekujemo najbolje prijate-
lje, prijatelje koje dugo nismo vidjeli. Nije nam prva briga gdje
su bili, §to su radili i zaSto se nisu javljali. Sretni smo jer ih
vidimo i zato $to smo ponovno zajedno. Izjave poput “mogao si
1 navratiti kad si bio u blizini” postaju nevazne i znamo da je
pravo vrijeme za druZenje ba$ ovo u kojem smo se sreli.

Novi je Hacker stigao, narastao i ojadao logistikom Europa
Press Holdinga. Cinjenica da &itate ovaj uvodnik znaéi da ste i
sami jedan od starih prijatelja i da vam je drago, kao i nama,
§to se ponovno vidimo.

0Od ovoga broja moZete se nadati novim i bogatijim nagradnim
igrama, osvjeZenjima, novim rubrikama i brojnim drugim izne-
nadenjima... Piite nam kako vam se svidaju na naSu novu
adresu.

Ah da, opaska o CD-u; kad smo veé morali propustiti prosli
broj Hackera (legendarnu Mafiju), nismo imali srca ne objavi-
ti barem Hack CD koji je i8ao uza nj. Oprostite nam na nje-
govoj laganoj pljesnivosti, makar smo sigurni da céete i na
njemu pronaé¢i mnogo toga zanimljivog (prvog sretnika koji
pronade skrivenu Angelinu Jolie u nekom od njegovih zakuta-
ka o¢ekuje vrijedna nagrada).

Od novina u ovome broju izdvajamo novu, Game Qver rubriku s
u kojoj éete moéi pratiti zanimljiva zbivanja iz svijeta koji nas
okruzuje kad ugasimo svoja rac¢unala. Po dogovoru i krvnoj
zakletvi autora, rubrika je na prvom mjestu edukativnog, pa tek
onda informativnog i zabavnog karaktera, $to zna¢i da éemo u
njoj pozornost posveéivati samo stvarima koje to i zavrjeduju
jer vremena, strpljenja i mjesta za nekvalitetu nemamo.
Naravno, svega toga ne bi ni bilo bez vas, starih prijatelja,
vasih savjeta i prijedloga kao i podrske na kojoj vam beskrajno
zahvaljujemo. Jer bez vasih pisama, mailova i telefonskih pozi-
va ne bismo ni znali koliko vrijedimo i zaSto nam valja nastaviti

Baldurs Gate 2"

s izlaZenjem. o i e

Hvala vam!

Danijel Reskovac Inkriminirana naslovnica Hackera koji
nikad nece biti objavljen. Na pitanje
zasto, dovoljno je pogledati njegovu
naslovnicu. Tko ga ima, neka ga cuva i
zakaze aukciju kod Sotheby’sa. Nakon
toga, dakako pozovite nas na cugu na
Maldivima.
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satrzaj

Nagradna igra

Pet sretnih i
poduzetnih
Hackerovih

Citatelja osvojit
ce jednu od
nagrada. Budi

| ti jedan od

njih!
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Ove MeFive

Hacker, Vas omiljeni ¢asopis za PC igre
vam noklania“y' PC igara!

1. COLIN/MCRAE/RALLY/2.0)

2. DIRTTRACK RACING )

3. HEAVY METAL FAKKz)

4. DIRTTRACK RACING SPRINT CARS)

5. CUE CLUB)

Za sudjelovanje u nagradnoj igri samo ispunite kupon sa svo-
jim podacima i posaljite ga na nasu adresu: Hacker
Cakovecka 17, 10 000 Zagreb s naznakom “Za nagradnu gru”.
Pisma i dopisnice bez naznake “Za nagradnu igru” | bez
ispunjenog kupona nece u njoj sudjelovati!
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RUBRIKE 24 (Gangsters
8 Pisma Citatelja
10 Info
16 Tech Info

20 Mikroskop- Teski dani za igrivost
30 Prvi prikaz- Mafia

26 Tribes?2
28  Arcanum

HARDWARE
90  Mobiteletina
92  Abit Siluro GF2 MX
92 Force Feedback Race Master 2
94 ECS Home Theatre PC

34 Beta Buzz- Rainbow Six Covert
Operations

82 Helpline- SOS

85 Helpline- Bez panike

86 Helpline- Savjet viSe- Icewind Dale

98 Interview- Rijecka bura u Dallasu

100 HackerNet

104 Game Over

94  Tri Turbofan

95 Winfast GeForce 2 MX

96 Intel Play QX3 Microscope
96 Intel Play Me2Cam Fun Fair

RECENZIJE
38 Oni
42 Mechwarrior 4: The Vengance

omine
Lre i

13 Strip by Darko Macan

NAJAVE
22 Clive Baker's Undying

g

46  Delta Force 3: Land Warrior
50  No One Lives Forever

52
56
58
60
62
64

67

68
70
72

74
76
78
79
80
80
81
81
82
82

American McGee's Alice
Project IGI

Rune

Battle of Britain
Gunman Cronicles
Command &
Conquer: Red Alert 2
Arthur's
Knights
Hitman
Codename 47
Championship
Manager Season
00/01

FIFA 2001

B-17 Flying
Fortress I N
Sudden Strike e
Combat Flight Simulator 2

Kingdom Under Fire

Dave Mirra Freestyle BMX

The Typing of the Dead

Disney's Dinosaur

Cue Club

POPIS OGLASIVACA

Foto Badrov 95
HG Spot 84
Princo 63
Info Gama 97
Kim Computers 19
TS 90 63
Microline 93
MT Uredska Oprema 71
0T0 25
Telebit 17
Zola 3
Kvark 89
Iskon 112
Combis 14
Panini 75
HT korice
Pentagram 36
Issa Film 101
Helikop korice
HP korice, 55
Sprite 4

HA&KE JEDINI EASOPIS S KOJIM SE IGRA Izlazi mjesecno GLAVNI UREDNIK Danijel Redkovac [danijel.reskovac@janus.hr] ZAMJENIK GLAVNOG UREDNIKA Dario Zrno

[dario.zrno@janus.hr] TEHNICKI DIREKTOR Tomislav Miji¢ [tomislav.mijic@janus.hr] ART DIRECTOR Igor Vranjes [igor.vranjes(@janus.hr] PRIJELOM | OBRADA Marijan Bacac
[dtp@janus.hr] LEKTURA Ankica Derek RACUNOVODSTVO Nada Delac TAJNICA REDAKCIJE Marijana Juric ADRESA REDAKCIJE Cakovecka 17, 10 000 Zagreb TEL + 385 (0)1 363 66 81, 363 66 83 FAX
+385 (0)1 363 66 78 E-MAIL hacker(@janus.hr MARKETING Sanja Mlacak, direktorica marketinga EPH, Kregimir Miji¢, voditelj marketinga, Cakovecka 17, 10 000 Zagreb TEL +385 (0)1 363 66 85 E-MAIL

marketing(djanus.hr PRODAJA Kiosk d.d. Savska Cesta 118, 10 000 Zagreb DIREKTOR Claude Jambrusi¢ TISAK AKD d.d. Savska Cesta 31, 10 000 Zagreb

1ZDAVACKOG SEKTORA Zdravko Milinovi¢

europaggyess "'

EPH PREDSJEDNIK UPRAVE Ninoslav Pavic DIREKTOR Cristoph Rohner PROKURISTI Mihael Akerman, Walter Hessl DIREKTOR

Rukopisi, slike, crtezi, diskete i sav pristigli materijal se ne vracaju. Zabranjeno je kopiranje ili prenoSenje sadrzaja Hackera bez suglasnosti izdavaca

VEUACA 2001. HACKER 7



; ) nas... Dugooéekivani
~ trenutak se digao (krrrrack,
_ brain damage...), mi smo
spremni na odgovaranje, a
vi budite spremni na prigo-
varanje. Nagradni fond malo
nas je podebljao i, ako nista
drugo, sretni prigovaraé

‘igrama, pa vi
Zaljite fore | domistja
pisma, vesela ekipa
‘dezurnih baba uvijek ¢e se
rado pozabaviti vasim prob-
lemima. PiSite nam...

Odgovara

KOJI KOMAD!!!!! Evo $to se
dogada kad muskarac
shvati da je zapravo Zena u
muskom tijelu pa odstrani
suvisne dijelove.

8 HACKER VEUACA 2001.

Sva vaSa pisma pristigla poStom obvezatno moraju imati navedenu naznaku, u protivnom ce zavrsiti u The Ballu. Upite vezane uz
prelazenje PC igara molimo slati iskljucivo na mail hacker_helpline@janus.hr ili poStom na adresu redakcije, akom "ZA HELP-
LINE". Odgovori na vasa pitanja ce biti objavljeni u okviru Hackerove rubrike SOS. Ne odgovaramo na pitanja vezana uz hardversku

problematiku. Isto tako, nemamo telefonsku sluzbu za pomoc¢ prilikom prelazenja igara.

HA HA HA HA (suza)

Policijska uprava zagrebacka obavjes-
tava da se naziv vaseg Casopisa
pojavio viSe puta u tajnim dnevnicima
jednog hrvatskog tajkuna:

“Bilo je to jednog kisnog dana.
Zakoracio sam u jacuzzi pun vode,
uzeo svoj najnoviji primjerak
Hackera. Pozvao sam mobitelom svog
buttlera (to je onaj iz Cow &
Chickena :)), d.) da mi donese laptop.
Ugurao sam novi CD u nj i odmah
instalirao demo Black & Whitea. Igra
nije nista posebno, sve je ve¢ videno.
Prelistao sam malo Hacker: oko 40
recenzija, medu ostalima i Warcraft,
koju je naravno recenzirao Damir
Rukavina. Blizzardu popravni!
Zvrecnuo me neki tip pod imenom
Romero i pita bih li sponzorirao
Daikatanu 2. Kaj se tip $ali? Sjeo sam
uz svoj X-box i napravio opéi pokolj
u Quakeu 4: Koloseum. Skoknuo sam
do redakcije Hackera i pokupio novu
igru i sav sretan otifao doma...”

Ma da smo se samo smijali, lagali bismo...

[ Nice try.

POHVALOTRON

Kao prvo, Zelim pozdraviti svu ekipu
koja ureduje i izdaje najbolji PC-mag-
azin u Hrvatskoj. Kao drugo, Zelio bih
dati nekoliko primjedbi.

1. Mogli biste (barem jednom u neko-
liko mjeseci) izdati poster neke
najnovije igrice.

2. Nemojte uvijek Kristini davati naj-
gore recenzije (ona jako dobro pise).
3. Ovo je vise zamolba nego primjed-
ba. Molio bih vas da mi date adresu
bilo kojeg duéana gdje mogu kupiti
igricu zvanu Riven.

Unaprijed hvala

ATOmmIK....Split...

Mislim, ono...tak smo ocarani... mislim... da...
(suza) sve vas volimo... sve vas obicne ljude...
ida...i...

1] 5to da kazemo... polaskani smo

pohvalama, odnosno... dajemo sve od
sebe. Sto se pitanja iliti odgovora tice,

krenimo redom.

1. Poster je bio dugotrajni predmet
rasprave unutar nasih redova, odnosno
sve do trenutka kad smo odlucili da ga
necemo izdavati. Razlozi su viSestruki.
Kao prvo, vjerujemo da bi mnogi
Citatelji izmedu postera i osam stranica
Casopisa radije izabrali stranice.
Uostalom, kad je poster uklonjen iz
Casopisa, nije bilo nikakvih prigovora.
Tako da si ovdje na relativno suhom
terenu, rista;).

2. Ma, kad god Kristina dode u redakci-
ju, priustimo joj tusiranje ruzinim lati-
cama i poneku masazu leda:). Pa, mis-
lim... ne bih se sloZio da ona ne dobiva
dovoljno recenzija. Koliko se sjecamo,
pisala je i Oni najavu, pa nakon toga i
Cultures, a nerijetko joj se zalomi i
koja dobra recenzija. Priznajemo: nije
da je bas pisala vece recenzije, ali nije
ni prigovarala zbog toga. Drugim
rije€éima, vjerujemo da ona radije pise
posebne ¢lanke nego kritike igara.
Tako je to s nekim autorima.

3. Riven mozes kupiti u Zoli i Algoritmu
u Zagrebu. Potrazi telefonski broj i
kontaktiraj ih osobno, tako je brze;)

EPILEPSI-A®
Bokic. Ovdje Marko. Evo prvi put
piSem svoj e-mail. Nadam se da mi
nece svrsiti u kosu (i ne moZe...:), d.)
Ajmo sad na stvar. Ovako. Prema
mojim saznanjima, 3 - 4 djeteta svaki
mjesec zavrsi u bolnici zbog epilepsije.
To je glavni razlog zbog ¢ega moji
roditelji jo§ vazu hoce li mi ili neée
kupiti kompjutor. Zato bih vas zamolio
jednu veliku uslugu. Htio bih da, kad u
recenzijama piSete minimalnu konfigu-
raciju, preporuku itd., napisete i kolika
je moguénost oboljevanja od epilepsije.
Unaprijed hvala

Marko

—
ONLINE

ﬂ E, pa ovak
igre mogu ko
reakciju slicn
ju. Dva su raz
visokofrekve
lobicno vidlji
ma), adrugir
toru koje tak:
sad. Mogucne
di je relativng
da su slucaje
Jos je jedna s
obratiti pozor
dobivas u ma
s igrom. Obic
igrati igru u v
{sat vremena
Maravno, pon
jatnost da ce
napadaj je rel
prije bitiser
na podu ako &
Japanske crti
po uporabira
efekte koji dj
nje o kojem s
E,da...aStos
imljivo, ali ne
mno ne kazeme
razmisliti...

KYEJKtri!

Ako vec stavl



redmet

va, odnosno
llucili da ga

| viSestruki.
anogi

/am stranica
nice.

lonjen iz
prigovora.
0 suhom

e u redakci-
uZinim lati-
1z). Pa, mis-
a ne dobiva
e sjecamo,
kon toga i
zalomi i
ajemo: nije
zije, ali nije
rugim
radije pise
e igara.
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i i Algoritmu
ski broj i

je brze;)

epilepsije.
moji

1 nece
s zamolio

i kolika
< epilepsije.

Marko

Fat

"¢ instinktivno, da ne kazemo ani- &
; malno, hladit cete se mrzlim
' Spriteom i misliti na nas. Da, o

! govorimo o kaseti s 24 boce!

Hacker broj 66

Slike mieseca

F

m E, pa ovako. Cinjenica jest da neke
igre mogu kod nekih ljudi proizvesti
reakciju slicnu epileptickom napada-
ju. Dva su razloga za to: prvi su
visokofrekventno titrajuca svjetla
[obicno vidljiva u 1st person shooteri-
ma), a drugi naglo okretanje u pros-
toru koje takoder izaziva mucninu. E,
sad. Mogucnost da se to bas tebi dogo-
di je relativno mala uzmemo li u obzir
da su slucajevi napadaja vrlo rijetki.
Jos je jedna stvar na koju bi mogao
obratiti pozornost - na upute koje
dobivas u manualu koji dolazi zajedno
s igrom. Obicno je najbolje rjesenje
igrati igru u umjerenim intervalima
{sat vremena igre, pola sata pauze).
Naravno, ponovimo jo$ jednom: vjero-
jatnost da ce bas tebe “stref

napadaj je relativno mala. Stovise,
prije bi ti se moglo dogoditi da zavrsis
na podu ako budes previse gledao
japanske crtice - oni su JAKO poznati |
po uporabi racunala za specijalne
efekte koji djecu bacaju u trzavo sta-
nje o kojem si pisao na pocetku:).

E, da... a $to se zahtjeva tice... zan-
imljivo, ali ne pretjerano aktualno...
no ne kazemo da o tome necemo
razmis

KVEJKtri!
Ako vec stavljate patcheve za Quake 3
: Unreal Tournament, bilo bi dobro

Evo, od sada, nove navade. Svi
vi koji reagirate impulsivno i

casopis za PC igre

kad biste stavili i za Quake 2, 3.20
patch, jer zaSto vas imamo nego da
trosite impulse umjesto nas. Pozdrav
uredniStvu i nastavite samo tako.
Vanja Karajica

] Pa, eto... nisam siguran da je ovo
pismo bas dirnulo mene, ali vjerujem
da je urednik CD izdanja, odnosno
Goran, dobio informaciju i da ce je
dalje proslijediti. A $to se pak pohvala
tice, budi siguran da nam je zahvalju-
juci tvojem komplimentu ego dodirn-
uo strop (aha ha ah...itd.).

LUDI BOMBONDER!

Dajte mi originalnu igru ili ¢u ubaciti

| bombu u vas ured!!!

Domagoj Rapcek

Nevidljiv je, lud je i bombardirat ¢e Hacker!

ﬂ Mi smo se sakrili u kupijonu.

veljaca 2001.

KONSTRUKTIVNO

0.K.,ovo je prvi put da piSem. Zovem
se Luka... Presko¢imo to i po¢nimo:
1. Taj novi recenzent Ivan Corkalo je
grozan (bez uvrede). Nit je smije3an,
nit dobro ocjenjuje... Minus.

2. Mada je ono o “Ciroslavu” bila
dobra fora, niste ni beknuli o samoj
igrici.

3. Damir Rukavina i Kristina Jeren
najbolji su, zbog njih uglavnom ¢&itam
Hacker.

4. Jeste ¢uli dobre vijesti? Na Novoj
¢ée biti Southpark. Za one malo¢udni-
je, bit ¢e Teletubbiesi.

5. Kad izlazi novi Monkey Island 4?
PS. Ne dajte ovo mojoj profi iz
hrvatskoj, odmah bum dobil kulju
izgramatike. Bye.

] Krenimo redom, Sel vi?

1. Pa, vierujem da kolegi Corkalu
treba malo vremena da se ufura, a
ako mu za taj delikatan postupak bude
trebalo predugo, dobit e nogu:)

2. Da budem iskren, nemam blagog
pojma tko je to pisao. lako se osobno
bas pretjerano ne razumijem u
nogomet, neki su ljudi rekli da je tekst
fora. No, istina je da o samoj igri nije
bilo napisano bas previse. 0.K,
nadamo se da ne¢emo vise imati
takvih fora... iako je tekst ipak bio
jako zabavan i... ma tko Sljivi recenzi-
je;)

3. Ma, da su samo sretni, ne bih
rekao... Cim su to ¢uli, oboje su
odlucili nastaviti sa svojim vec istreni-
ranim Zivotom prekopavanja po kan-
tama i distinktivnim hroptavim mrm-
ljanjem “bogvasblagoslovida-
jtekunuaarggg”.

4. Teletubbies...pa... mislim da vecina
ljudi prekine razmisljati o tome nakon
navrsene desete godine... a eto mi
smo uglavnom oko dvadesetjedne-
dvije-tridesete... ali Southpark jedva
cekamo (barem oni koji nisu dosad
pogledali sve sezone u RM formatu:)).
5. Citirat ¢emo ti prili¢éno preciznu i
relevantnu informaciju Lucas Artsa:
Uskoro.

Glede peesa: Ma kto goervori o gra-
matikcine!

ROULPLEJIII

Gdje u Zagrebu mogu nadi za kupiti

Limeni...je li to cijev u tvojim hlacama
ili ti je samo drago Sto me vidis?

AD&D Pencil&Paper RPG-e.
HVALA!

ﬂ Vrlo jednostavno pitanje zahtijeva
vrlo jednostavan odgovor. Dva defini-
tivno najbolja ducana za to su: More
Comics (onaj tunel kod Hambija na
trgu, kreni kroza nj, pa onda desno
negdje na sredini... vidjet ¢es izlog,
nemres fulat;)) i Arkadia (na drugoj
strani tunela kod kina Europa, nem-
res fulat).

0 b-U, DEDEM TE!

Prvo jedna kritika za

Damira “D” Rukavinu.

U broju 63 Diabla 2 je ocijenio sa

samo 85%, a igra je zasluzila barem

929%, ¢injenica da bi Diabla 2 sam

davo igro je istinita. Dalje, u svim

Hackerima koje sam ¢itao nije bilo

Sifri za nize verzije Jagged Aliance 2.
Vas vjerni Citatelj Josip Katavi¢

ﬂ Je, bas je taj D neki papak. A jed-
nom je mami pojeo punu zdjelu kolaca
za goste!

VJERUJ INSTINK TU, POSALJI SVOJE PISVIO

VJERUJ INSTINKTU, KAKVI PSIHIJATRI!

Ja vi$e ne mogu ovako, a i vi ste krivi za to. Dosad

sam bila i kod psihijatra i kod svecéenika i ko zna gdje
jos sve, ali nista nije pomoglo. Radi se 0 mom sinu...

Ah, kako je to nekad bio dobar decki¢, nekad dok

nije odradio cijelo ljeto i kupio si onu vrazju spravu,

onu pisacu masinu s televizorom, ono zlo poslano da

ga unisti... Moj Dado je pao godinu, prestao je ici

vani, druZiti se s prijateljima... Ma druzi se on s onim

SaSom, koji je jos vece zlo. On mu je donio onog

DIJABLA, i od tada, sve $to ¢ujem su krici i vriSatnje
iz njegove sobe. Znate, bojim se ja za njega, ne znam
kako da mu pomognem, bojim se s njim i pricati jer
stalno prica na nekom ¢udnom jeziku, spominje neka
VRATA, nekog BULDARA DVICU i da ¢e se ubiti ako

mu to ne kupim... a ima tako lijepa vrata na sobi.
Susjeda mi je rekla da mu kupim onaj neki ENBIE]
pa ¢e se poceti baviti sportom kao i njen Andrej, ali
on se izderao na mene i izbacio me iz sobe. Samo je
rekao:”O¢u BULDAROVA VRATA DVICU!!!™.
Jedino ga mogu umiriti kad mu kupim AKER, onda
prestaje ono vristanje, ali to traje jako kratko.
Pomozite mi, molim Vas, §to da radim?? Kupila bih ja
njemu ta VRATA, ali se bojim da ne poludi jos i vise.
Nema se ni para, sve mi je uzeo onaj beskorisni psihi-
jatar.

Ocajna mama
ﬂ Samo malo, mi bismo trebali dat pare, ili preporucit
psihijatra, ili samo objavit pismo? Znam Sto cemo:
darovat cemo ti gajbu Spritea (24 BOCE SPRITEA), pa ti
pijuckaj i budi hokejas...
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- Damir Durovié¢ -
BLACK&WHITE U PRODAJI

0D TRAVNJA
Epic Gamesov engine za pocetak novoga stoljeca

Novo remek-djelo svjetski priznatoga
dizajnera Petera Molyneuxa trebalo
bi se naci u travnju u prodaiji.
Black&White, prvijenac Molyneuxove
tvrtke Lionhead Studios, je nakon
gotovo trogodiSnjeg razvoja konaéno
dovrSen. S obzirom na kvalitetu Moly-

Novo

neuxovih dosadasnjih naslova na ko- . ed
jima je radio, nimalo ne éudi iznimno gomili novih, popriliéno ¢ engina kodnog naziva Warfare. Osim gomile § do dvjesto puta vise poligona negoli je to dot
veliko zanim,anie javnosti za ovu igru. kvalitetnih 3D enginea nami- novih mogucnosti Sto ih Unreal Warfare bio sposoban njegov prethodnik. Prema naj

jenjenih daljem licenciranju ¢ pruza, posebno je zanimljivo istaknuti da ¢e : izvorima iz Epica, najnoviju inacicu real-time
najvise se isticu LitchTech, Unrealov : to ujedno biti Epicov prvi doista multiplat- i Unrealovog enginea dosad je vec licenci-  waks 1= 1t
engine i Quake 3 engine. ¢ formski engine. Naime, on ce se u ¢ ralo desetak tvrki za svoje nadolazece

No, medu spomenutim trojcem, Epicov je i razlicitim licenciram varijacijama pojavlji- i naslove krajem ove godine i pocekom

Unreal engine sa svojim posljednjim i vati u iducih nekoliko godina i na i iduce. Takoder napomenimo da se trenu-

izdankom preradenim za Unreal Tournament Playstationu 2 i na X-boxu te, naravno, PC- tacno u razvoju nalazi i Unreal 2 koji se,

S5 Sy poCeo polako kaskati za konkurencijom. | ¢ jima. Sto se izravnih vizualnih poboljSanja @ iako pod nadzornickom kapom Epica, razvi-

jos 1999. registirala softverska tvrt-  EEREY STV IR IR AT na engineu tice, ona su vrlo lako uocljivas : jau Legends Entertainmentu, tvrki odgov-

ka Xhox Technologies. Pitanje je hoce BTN TSI BT AR TR ) obzirom da je Warfare zahvaljujuci poseb- i ornoj za nastanak takoder jedne od igara

Rt EACUR I RLY S enginea, U javnost je pustena informaciia o ¢ noj tehnici harware brushinga sposoban ¢ utemelienin na Unrealovom engineu -

ki tim i krenuti u sudski spor ili Ce se IR ANV EA T R ORIIe enderirati scene u realnom vremenu sa sto i Wheel of Time.
pokusati novéano nagoditi sa

spomenutim proizvodacem.

TOPWARE ZATVORIO VRATA
Topware Interactive, jedan od vodecih
njemackih proizvodaca i izdavaca
zabavnoga softvera, je pocetkom ve-
ljace zatvorio svoja vrata. Financijski
problemi uspjeli su uzdrmati i tu do-
sad priliéno stabilnu izdavacku kuéu.
Hoce li razvoj naslova na kojima je
Topware u posljednje vrijeme radio
preuzeti tko drugi, zasad je nepoznato.

SERIOUS SAM USKORO
DOVRSEN

Jos jedna vrlo ambiciozna i obeca-
vajuca igra iz ruku hrvatskih majsto-
ra uskoro ce zasjati na nebu postavsi
vrio opasnom konkurencijom svim
dosad izaslim FPS naslovima. Narav-
no, rijec je o CroTeamu i njihovu Seri-
ous Samu na kojemu se trenutacno
izvrSavaju posljednje preinake prije
konacnog pustanja u gold izradu.

SEGA PRESTAJE PROIZVODITI
DREAMCAST

Sega se, nakon prilicno poraznih re-
zultata prodaje Dreamcasta, odlucila
na priliéno drastican potez. Naime,

SUKOB OKO X-BOX IMENA

Microsoft je nedavno naiSao na bro-
ine probleme pokuéavsi registrirati i

Naime, kako stvari stoje, ime )(-hox je

Unreal Engine © 2001 Epic Games Inc.

January 2001 Build 633

Oddworld: Munch's Oddyse
ekskluzivno na X-hoxu

..No ne i na Playstationu 2

e BLACK

Tim

d? sk pr po'lovu:e_ove i ke antasticéni akcijski arkadni i za Playstation 2 kako je to bilo najavijivano. i upravo Microsftovoj konzoli nove generacije ‘v(:t]i? F
s cabhay prmzvudmlite knnzo}e. FOddworld serijal dosad je ¢ Naime, Gini se da je Microsoft odlucno ulozio kvim potezima Microsoft posljednjih Interp
Yoy polezon_l Sega _z_au_vuek napus!a poznjeo odli¢ne uspjehe, pose- povecu svotu novea i okrenuo mlin na svoju jeseci vrlo uspjesno podize veliku market-  gyalitetnih
S !ndt_nstruu ! uql_avnom o bice na Playstation konzoli. ¢ siranu jer ée se, prema najnovijim izjavama, : insku prasinu, itekako potrebnu za ravno- J nien -
o I_(oncentmatl b r?zvoj.lgara &0 No kako trenutacno stvari stoje, najnoviji nas- i Oddworld: Muche's Oddysee pojaviti kad i X- ¢ pravno konkuriranje snaznome Sonyju i nje- ,

brojne nove konzole i PC-je. tavak u Oddworld sagi nece izaci ekskluzivno i box, i to kao ekskluzivni naslov namijenjen ~ § govoj Playstation 2 konzoli.

NASTAVAK SOLDIER OF
FORTUNEA

Activision je iskoristio prigodu te u
svojem financijskom izvjeSéu za po-
sljednji kvartal 2000. godine najavio
i nekolicinu novih igara. Medu njima
je i jedna jos uvijek neimenovana,
zna se jedino da je rijec o igri teme-
ljenoj na Soldier of Fortune licenci po
kojoj je Activision ve¢ izdao vrlo usp-
jesan FPS. Spomenuti bi projekt,
kako je najavijeno, trebao biti
zavrSen krajem godine, dok bi svi
detalji trebali biti otkriveni, ako ne
prije, na ovogodiSnjem E3-u.
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MICROSOFT
Myth 3: The Wolf Age

Novo uprizorenje kultnog:fantazijskog RTS serijala

- edu najavljenim nastavcima vec vrlo i FPS naslova. Myth 3: The Wolf Age osmisljen je kao svo-
1egolije to dobro uhodanih fransiza nasao se i treéi, : jevrstan prethodnik obaju dosad izaslih izdanaka Myth

k. Prema najnoviji nastavak Bungieve fantazijske i serijala. Njegova se prica odvija oko tisucu godina prije
adicu . real-time strategije Myth. i Fallen Lordsa (prvoga Myth naslova), a govori 0 borbama
¢ licencl- ¥ako je Microsoft kupio Bungie, a licencu za Myth velikoga vojskovode Connachta koji je svojim herojstvom
azece ransizu drzi Gathering of Developers, Myth 3 ne izraduju i spasio Covjecanstvo od hordi zla razasutih u to vrijeme
cexkom niegovi originalni tvorci - Mumbo Jumbo Games je ime i svijetom. lako su svi dosadasnji Mythovi bili od pocetka
Ja s& UEHU’ sovonastaloga razvojnoga tima zaduzenog za njegovo gradeni oko izvanrednog 3D enginea, u Wolf Ageu ce po
cKojise,  eiranje. lako je djelomice sastavlien od ljudi koji su bili # prvi put svi likovi/jedinice unutar igre biti pravi 3D mod-
T Epica, razvi- zaduzeni za nastanak originala, dobar dio novoga tima i eli, ane sprite modeli kao u prijasnjim nastavcima.
K O_UQOV' sastoji se od poznatih dizajnera koji su svoje karijere ¢ lzlazak igre je najavljen za listopad, i to za PC-je te Mac
72 00 1gara Jradili unutar Ritual Entertainmenta poznatoga po nizu 3D i racunala.
gineu - :

ST

W 8 ————

__13 .
Novi RPG projekt Black Islea Gangsters

Tim zaduZen za nastanak Tormenta ponovno u akciji na mnb_“mm
telefonima

Tko je, tj. Sto je Black Isle, ne moramo previSe objasnja-
WAP na zabavan

& generacije. vati, dovoljno je tek spomenuti da je rijec o
nacin

ednjin Interplayevom ogranaku specijaliziranom za razvoj vrlo
~ .
ini se da je polako WAP
(Wireless Apliccation

eliku market-  kyalitetnih RPG naslova.
J 72 1avno- J njemu su okupljena dizajnerska imena koja stoje iza fenomenalnin

Protocol) revolucija pocela
zahvaéati i industriju igara.

= Sonyjuinje-  naslova kao $to su Fallout, Planescape Torment te Icewind Dale.
Nakon dovrsavanja svojega posljednjeg projekta jedan od Black
sleovih timova, tvorci Planescape Tormenta i dijelom Fallouta,
zapoceo je rad na novom projektu. Zasad nisu poznati detalji o
naslovu, ali su ipak neki osnovni podaci poznati. Oni se ponajprije
adnose na RPG sustav koji ¢e biti koristen u novome Black Isleovu
orojektu. On, naime, suprotno ocekivanjima, nece biti Wizards of the Naime, uskoro bi se trebala pojav-
Soastov AD&D niti novi D&D 3rd edition nego svojevrsna modifikacija iti WAP inacica Eidosove poznate
Falloutovog sustava pravila, upucenijima poznatoga kao sustava vrlo strategije Gangsters. Na WAP kon-
slitnog GURPS-u. Takoder, s vizualne i programerske strane naslov . verziji poradit ée engleski razvojni
nece biti graden oko BioWareovog dobrog, ali ve¢ pomalo zastarjelog e tim nGAME. Zahvaljujuéi njima,
nfinity enginea nego Ce cijeli virtualni fantazijski svijet biti prebacen u uskoro éete svoje gangstersko
noviji LithTech 3D engine licenciran od Monolitha. No, bez obzira na ratovanje te trgovanje alkoholom i
3D engine, igra e jo$ uvijek biti dizajnira u perspektivi treceg lica kao oruzjem u vrijeme prohibicije moéi
nekolicina posljednjih Black Isleovih RPG naslova. Sve u svemu, i voditi i kad ste udaljeni od svojih
ocekujte jos jednu fantasticnu gurmansku RPG poslasticu. Vise detalja domova putem vasega omiljenog
0 cijelom projektu bit ¢e poznato nakon ovogodisnjega E3-a u Los GSM uredaja
Angelesu. Xy
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: _ Damir Burovic¢ :
. || ECLIPSE ENTERTAINMENT
HEART OF WINTER DOVRSEN s c d

Jos jedan u nizu dosad vrlo uspjesnih
Stripovska, humora prepuna ZF-avantura

Black Isleovih RPG projekata konacno
je dovrSen. Rijec je o expansionu za
vrio dobro prihvaéeni RPG Icewind
Dale. Heart of Winter samo $to nije
izasao u gold inacici te bi se u prodaji
mogao pojaviti ve¢ pocetkom ozujka.

Blizza

IGRE PO UZORU NA MATRIX ini se @
Bilo je samo pitanje vremena kad ce clipse Entertainment, rijetkima Z COd tri g
neka od vecih izdavackih kuéa odlu- E poznat kao tim koji je unatrag - cetiri i
¢iti naciniti igru po uzoru na The Ma- nekoliko godina stajao iza /4§ J CEntertainme
trix. Visegodisnja licenca koja uklju- nekoliko propalih avanturistiénih - poznatog na

NN EVEREYA L ERE e R G ERT OB igara, objavio je ozbiljnu namjeru da : , : ovVija Send
na prvi kao i sve nadolazeée nas- napokon u javnost izade s ne¢im

tavke Matrixa pripala je Interplayu. vrijednim.

Toénije, na igrama temeljenim na Zanrovski nisu inzistirali na strogo

Matrix trilogiji radit ¢e proslavljeni definiranom klasi¢nom avanturisticnom
Shinyjev razvojni tim odgovoran za Zanru, nego je sve izvedeno kao nekakav
nastanak Messiaha i Sacrificea. klon arkade i avanture. Prica igre je prilicno
glupa i manje-viSe nevazna: kao mladi
AGE OF WONDERS 2 svemirski kadet, igrajuci space invaderse na
NAJAVLJEN svom svemirskom brodicu, zaboravili ste

Gathering of Developers najavio je pratiti senzore tijekom leta te ste bili prisi-

pocetak razvoja novog nastavka fan-
tazijske turn-bhased strategije Age of
Wonders. Za razliku od svojeg
prethodnika, Age of Wonders 2: The
Wizards Throne hit ¢e u cijelosti

ljeni na nimalo ugodno slijetanje na obliznji . 4,

planet koji vas je uhvatio u svoje gravitaci- - Vis _ i
jsko polje. Nakon slijetanja, vrlo brzo
shvacate da vam je brod ostao bez vitalnih
dijelova i da bez njihova pronazenja ne

izrad_en u3D okruiilf zahvaljuéi gﬁﬁ%ﬂii”&gﬁt{“ ] el i g P =4 o ; &
sasvim novom grafickom engineu. Za Eclipse je stripovskim dizajnom i : '

cijeli je projekt odgovoran Svedski dobrim humorom nastojao naslov uginiti

proizvodat Triumph Studio koji je neto priviacnijim, no ogradit cemo se

radio i na prvome nastavku. od bilo kakve ozbiljnije kritike M The
Space Cadeta dok ne budemo uvjereni

OTKAZAN SID MEIEROV da i on nece zavrsiti kao crtica na - < Y : . 3
NAJNOVIJI PROJEKT Eclipsovom nadgrobnom spomeniku § | gEiss - -
Sid Meirov posljedniji projekt propalih projekata. o3 g

Dinosaur, koji je trebao dublje prodri-
Cinematix
na treéem nastavaku andrenalinom i jurnjavom nabijenog Grand

jeti u svijet pradavnih dinosaura,

pOhOdu ft Auto serijala. Igra je vizualno u cijelosti izvedena u po:
trenutacno radi je Civilization 3. e S S : R
se trziStu pojavio The Ward, americka

stavljen je do daljnjega na cekanje.

- novom 3D engineu, Sto ¢e
POSLANIK IZDAN | NA “a llce“ce takoder pridonijeti stvaranju jo$
inacica Poslanika svima nam dobro

‘Glasine su se ipak pokazale istinitima: Rockstar Games doista radi

Kao glavni razlog navedena je
nemogucnost pronalazenja koncepta
igre s kojim bi svi njeni dizajneri, a
ujedno i Meir hili zadovoljni. Jedini
preostali projekt na kojem Sid Meir
AMERICKOM TRZISTU holjega dozivljaja vruéih jurnjava, | -

H pucnjava i natjeravanja gradskim oF 5L E,
Nakon dugo vremena i jedan se od TVOfC' Revenanta U ulicama. Datum izlaska zakazan | =~ TGt
nasih razvojnih timova uspio probiti : . o je za jesen, a osim PC inacice n X .
na americko trziSte. Naime, pocet- pﬂpl'eml Vehklh trebale bi se pojaviti i one za
kom veljace na sjevenernoamerickom naSIOva Plgystatignkz_:e X-_In:’x. 0p§ilr’niju
najavu oc¢ekujte u jednom ol
iducih brojeva Hackera.

; AR inematix, razvojni studio koji
poznatih Fragile Bitsa iz Zagreba. c stoji iza kreacije RPG naslova , 7 : P5-a Se
i . essmoere== | A 1] o™ odiudio s
IGRE POPULARNIJE 0D e , - = s
FILMOVA, JE LI ODZVONILO Netimmerse 3D grafickog enginea.
HOLLYWOODU??? Njega namjerava iskoristiti kao
Prema najnovijim brojkama, filmska je jednu od glavnih komponenti svoje-
industrija u Sjedinjenim Americkim ga novog enginea u izgradnji pod DEEeR g, o |
Drzavama u prosloj godini ostvarila nazivom Hydra. Hydra engine bi v SSAATEA < P RAE 55_:. J B 1‘4
prihod putem box officea od otprilike doista trebao, ako je vjerovati Il T, L it T i
7.3 milijardi americkih dolara. No, sve najavama, biti revolucionaran u O s Al
je najvise iznenadila koli¢ina novca odnosu na mnoge trenutacno na _
zaradena prodajom igara i zabavnog trzistu dostupne 3D engine.
softvera opéenito - ¢ak 8.9 milijardi Istinitost te tvrdnje bit ée itekako
USD. Iz prilozenih &injenica sami pomno provjeravana s obzirom da
R A I Rz (M Cinematix svoje sposobnosti kani )
kako ce ta relacija izgledati za tri - dokazati nekolicinom vrio kvalitet- -
e L s ocl  nih naslova koji ée biti dizajnirani
razlicitih oblika digitalne zabave. upravo pomocu Hydrae.
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Warcraft 3 - finalizirani tetali

Blizzard ponovno podlijeze odgadanjima

od tri godine, pa ¢ak u nekim sluc¢ajevima od
¢etiri i viSe, postali uobicajeni za Blizzard
Entertainment, sjevernoamerickog proizvodaca igara
poznatog nam po brojnim hit-naslovima.
jnovija serija odgadanja pogodila je Blizzard Southov (njihov
«@'fornijski studio) jedini projekt i opcenito jedini ve¢i projekt
r Blizzarda. Naravno, rijec je o Warcraftu 3 koji je sluzbeno
jen prije nesto viSe od godinu dana iako posao na njegov-
o™ razvoju teCe ve€ gotovo dvije godine. U tom je razdoblju bilo
izmjena na osnovnom konceptu nastavka tog nekad vrlo
stavnog, ali izrazito zaraznog fantazijskog RTS serijala.
a posljednjim vijestima pristiglim iz Blizzarda, ipak se
2ustalo od prevelikog otklona u smjeru mijeSanja Zanrova role-

c"n se da su brojna odgadanja i razvojni ciklusi

Ore SPirit Walker

VALKYRE STUDIOS

playinga i RTS-a. lako su neke ideje iz tog pravca zadrzane,

¢ Warcraft 3 bi ipak trebao ostaviti onaj upecatljivi feeling zbog
kojeg su uostalom njegova dva prethodnika i stekla toliku slavu.

¢ Novost vezana uz cijeli projekt je i to da se odustalo od pocetnih
pet rasa, pa e ih tako u finalnoj inacici igracu biti dostupno Cetiri.
¢ Otpala rasa, koja je presla iz statusa dostupnog za igru u NPC sta-
tus, jesu demoni. Novi Blizzardov RTS trebao bi se pojaviti negdje
i krajem 2001., u vrijeme BoZi¢a. No, bilo kako bilo, sigurni smo
da je Blizzard spomenutu odgodu izveo s razlogom i da ¢e ona

i rezultirati vecom kvalitetom i igrivoS¢u samog naslova, Sto se
uostalom pokazalo istinitim nebrojeno puta dosad. Sjetite se

¢ samo da je i Diablu 2 trebalo vise od tri godine da bude dovrsen,
tijekom kojih su ga pratila brojna odgadanja pomaknuvsi njegovo
i izlazenje Cak viSe od godinu i pol od predvidenoga.

® 1900

Codename: Seraphim

Fantazijska akcija blistavih vizualnih efekata

a0 maleni otklon od svojega ¢ perspektive treceg lica, a specificna je po i vas Ce seraphim zaratiti s drugim klanovima
Kprvog proizvednog naslova, u ¢ borbama tijekom igre koje Ce se odvijati u i svojih srodnika. Osim dosta inteligentno

javnosti dosta dobro primljenoga : zraku i na samoj zemlji. Naime svaki igrac i smisljene ideje i cijele price koja vas prati
RPG-a Septerra Core, mali razvojni i stavljen je u ulogu paloga andela (seraphima) : tijekom cijele igre, Valkyre Studios je ulozio
tim odlucio se na nesto drugacije. ¢ poslanog na zemlju na doZivotno odsluzivanje i dosta napora u svaranje kvalitetnog 3D
Zode: Seraphim je vrlo brza i andrenalinom i svoje kazne. Kako bi prezivio ili jednostavno i enginea koji obiluje prekrasnim vizualnim
~abijena 3D akcijska igra koju Gete pratiiiz  § stekao vecu mo¢ na tom malenom svijetu, i efetkima. Cijeli je projekt trenutacno u

zavrdnoj fazi pronalazenja izdavaca, a
dio oko dizajna i cjelokupne produkci-
je igre je ve¢ dovrsen. Stoga
Seraphima u finalnom obliku mozemo
ocekivati ve¢ u prvoj polovici ove godine.
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Damir Durovi¢

MUCKY FOOT

Startopia takoder odgodena

K o se coso pakioni oo VAIU 00g0dENIN naslova pridruzuje se Mucky Foot

WESTV
En
Najno

lasine
svojem
igara |

koncepcijskd

igara, vrlo se ¢esto poklopi nekoliko
licnih dogadaja u isto vrijeme te se onda
oni smatraju nekakvim trenutacnim trendom
na trzistu, velikom urotom ili ne¢im tre¢im.
Tako je upravo ovaj mjesec, ali i prosli, doslo do
odgadanja nekolicine naslova, sve redom potencijalnih

Footova inovativna strategija Startopia ¢iju najavu
mozete procCitati u jednome od prijasnjih brojeva
Hackera. Posljednije glasine iz Eidosa Startopiju
najavljuju krajem zime i pocetkom proljeca, tako da
ipak nije rije¢ o drasticnom odgadanju. Ipak, igra je
nazalost preskocila razdoblje blagdana te pocetak
godine kad svi, htjeli mi to priznati ili ne, imamo
najviSe vremena za posvetiti se kojekakvim beskorisnim
stvarima pa tako i viSesatnom buljenju u monitore svo-
jih nedavno kupljenih racunala (nedavno je bio Bozi¢
pa ste odlucili malo isprazniti dzepove). No da bismo

zadrzali i dalje vaSu pozornost na ovoj igri, uz ovaj
Clanak prilazemo vam i nekolicinu najnovijih slika iz

njene posljednje testne inacice.

rema nedavno pristiglim
Pglasinama iz Revolution

Softwarea, potvrdeno je da
¢e treci nastavak zanimljivog i
pricom vrlo jakog avanturis-
ticnog serijala Broken Sworda
biti doista realiziran. Trenutacno
Revolution odlucuje o samom
konceptu igre - pristupiti kon-
strukciji igre u cjelovitom paketu
ili u obliku epizodnog proizvoda
koji se u posljednje vrijeme
izdavacima ¢ini kao vrlo
priviaéan nacin izdavanja pro-
jekata jer im na neki nacin pruza
i mnogo vecu slobodu te smanju-
je razvojni ciklus do izdavanja
prve epizode na doista kratak
vremenski interval. Zanemarivsi
to, unaprijed moZemo jam¢iti da
¢e Revolution ponovno ponuditi
odli¢an avanturisticni naslov koji
bi zajedno s Escape From
Monkey Islandom (uskoro na
trzistu) konaéno trebao unijeti
malo osvjeZenja u taj po mnogi-
ma pomalo zamrli i od izdavaca
najzapostavljeniji zanr.

ﬁster of Orion 3

Putovima zvijezda

zlatno doba Microprosea, dok
Uie ta tvrtka josS uvijek bila

sinonim za visoku kvalitetu i
odliéne naslove, poceo je izlaziti
Master of Orion serijal igara. Rije¢
je o turn-based strategiji koja vas
stavlja u ulogu jedne od nekolicine
rasa koje putuju svemirom s ciljem
diplomatskoga ujedinjenja sa svojim
protivnicima ili pak njihove totalne
anihiliacije.
Drugi nastavak spomenutog serijala

i pojavio se prije otprilike cetiri godine,
postigavsi vrlo dobar uspjeh i pobravsi niz
i iznimno dobrih kritika igrace javnosti.

¢ Nakon nedavnog raspada i prodaje

¢ Microprosea Hasbro Interactiveu (koji je

¢ pak ovih dana prodan Mattelu) budu¢nost
niza franSiza nastalih u toj tvrtki postala je
i upitnom. No, na kraju krajeva Cini se da se
upravo Masters of Orion naSao medu

i onima koji su uspjesno isplivali na

i povrsinu. Zahvaljujuéi takvom razvoju

¢ dogadaja, proSle se jeseni pocelo raditi na

i treGem uprizorenju te galakticke turn-based
i strategije. Osnovni koncept igranja i dalje
i je ostao isti, s tim da se ovaj put pristupilo
i malo drugacijoj vrsti borbe izmedu

¢ svemirskih armada koje su sada izvedene

¢ u realnom vremenu. Nazalost, bilo kakvi
detalji, kao ni prve slike iz same igre, joS

i uvijek nisu dostupni, no za predvidjeti je

¢ da ce Master of Orion 3 ponuditi mnogo

¢ imerzivnije i razradenije igrace iskustvo od
¢ svojih prethodnika zahvaljujuéi nizu

: dodanih detalja.

Lara nove generacije

Lara je mriva... Zivjela Lara...

prekinuti. No dobro, oprostit ¢emo im jo$ posljednji Tomb Raider Chronicles, kao svojevrstan hibrid prica i

E idos Interactive se nakon posljednjeg Tomb Raidera zarekao da ce tu ve¢ totalno istroSenu fransizu zauvijek

elemenata i svih prijasnjih noslova, no viSe od toga ne. Pa ipak, ¢ini se da je ovaj put Eidos odlucio isposto-
vati svoje obec¢anje. Naime, Tomb Raidera kao takvog vise doista nece biti, no, nemalog li iznenadenja, Lare

itekako hoce. Ve¢ od pocetka godine Eidos pokrece novi niz projekata pod zasad tek kodnim imenom fransize Next
Generation Lara. U spomenutom serijalu neéete nigdje pronaéi bilo kakve paralele s Tomb Raider imenom. Ovaj se
put Eidos, tako barem kazu, odluc¢io malo udaljiti od pomalo djetinjastog pristupa dizajnu svejih prethodnih naslo-
va s Larom u glavnoj ulozi. U novoj fransizi nastojat ¢e se malo viSe posvetiti neSto odraslijoj igracej populaciji. 0d
informacija dobivenih iz Eidosa josS je vrijedna spomena ona vezana uz razvojni ciklus svakeg naslova u novome
serijalu. On nece hiti sveden tek na mahnito izdavanje barem jednog naslova svake godine nege ce se i¢i na duZe
razvojne cikluse koji ¢e rezultirati i znatno vecom kvalitetom i raznolikoS¢éu izmedu samih nastavaka novoga seri-
jala. Dakako, nepotrebno je uopée spominjati da za novu Laru Eidos priprema potpune nevi 3D engine koji ce omi-
ljenu nam virtuainu heroinu ovaj put predoéiti navodno u nesto viSe od 5000 poligona, Ste je 10 puta vise od njene
Tomb Raider prethodnice.
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Eﬁnmﬂemr: The Conquest of Dune

ot Najnovije RTS uprizorenje ZF legende

lasine su se pokazale itekako istinitima. Westwood je doista ve¢ duze vrijeme radio na
G svojem prvom pilot projektu s kojim ¢e i on kao glavna figura na polju klasi¢nih RTS
igara (sjetite se samo svih silnih Command&Conquera) konaéno uplivati u tehnoloski i

koncepcijski naprednije podrucje 3D RTS-ova.

10 da bi stvar bila jo$ blistavija, Westwood se ovaj put odlucio pobrinuti da to ne bude tek bilo koji RTS naslov,
"200 treci nastavak njegova Dune serijala nastalog prema svima nam vrlo dragom i uistinu legendarnom ZF

mu, Herbertovom Duneu. Pozadina u kojoj se odvija prica dogada se stotinjak godina prije viemena u kojem
= dogadala prica Dune filma, tj. serije Herbertovih romana prema kojima je on nastao. No osnovna ideja je i
%2lje ostala ista. Ponovno se tri vodece kuce bore za prevlast nad Duneom nakon smrti posljednjega imperijskog
2ra Padishaha IV. To su, naravno, plemeniti i eticni Atreidesi, zatim njihova susta suprotnost u liku zlih i
=«spanzionistickih Harkonnena te vjesti i tehnoloski vrlo dobro opremljeni Ordosi. Velika je novost da sada,
xsim glavne kuce kojoj pripadate, mozete odbarati i jednu od dviju potkuca (od njih ukupno pet) s kojima
mozete uci u savez tijekom igre. Ovisno o vaSem izboru, dobivate razlicita nova oruzja, sposobnosti koje odgo-
2raju ustroju i ideje potkuce koju ste odabrali. Naravno, ne treba ni spominjati da su upravo u jednoj od njih
2awni stanovnici Dunea, djeca pustinje, Freemeni. Koncepcijski, Sto se interakcije medu misijama tice, ovaj put
= sve mnogo interaktivnije i mastovitije sredeno pa Cete kroz stotinjak misija napredovati prema vlastitim zelja-
=a. Time vam je omoguceno Sirenje vlastitih teritorija po planetu u Zeljenom vam smijeru preko vise od trideset
z7licitih lokacija. Ipak, posebno priviacna strana cijelog projekta je upravo to $to je novi Dune Westwoodov prvi
7S projekt u cijelosti izgraden u posve novom, vrhunskom 3D engineu. Koliko smo dosad uspijeli vidjeti,

estwood bi Emperor: Conquest of Duneom bez ikakvih problema uskoro trebao zagospodariti i jedinim pre-
sialim dijelom RTS svijeta u koji dosad nije kro¢io, naravno rije¢ je 0 3D RTS-ovima.

aidalje
pristupilo
rmedu
2da izvedene
oilo kakvi
me igre, jo$
edvidjeti je
iditi mnogo
2 iskustvo od

edan od zasluZnijih ljudi iz tima odgov- srecom. Nju ce, ¢ini se, naci kao producent/diza-
J ornoga za nastanak Baldur’s Gatea, ujedno i  jner Relic Entertainmenta, razvojnog tima kojem
‘ ) njegov producent, a donedavno i jedan od mozemo hiti zahvalni za stvaranje Homeworlda i
> od njene ¢elnih ljudi BioWarea, odlu¢io se na napustanje Homeworld: Cataclysma. Moramo mu priznati da
svoje maticne tvrtke i odlazak u potragu za je dobro izabrao, iako je tim potezom BioWare

Ben Smeatstead presao u Relic Entertainment
Producent Baldur's Gatea napustio BioWare

ostao bez jedne prilicno snazne osobe u svojim
stvaralackim redovima. Srecom, ondje ih je
ostalo jos uvijek i viSe nego dovoljno, Sto je
najbolje dokazao fantasti¢ni uspjeh posljednjeg
nastavka Baldur’s Gatea.
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Sriaini Titan (jum)

Titanium Power Book G4

elik korak u evoluciji prijenos-
Vnih racunala oznacio je

Appleov Titanium Power Book
G4 predstavljen na MacWorld Expou
u San Franciscu 9. sijeénja 2001.
koji, kao i njegov prethodnik,
postavlja nova mjerila za tu vrstu
racunala.
Vec na prvi pogled pomislit cete da je
impresivan. Zatvorenom, debljina mu
iznosi 2.5 centimetra, masa 2.5 kilogra-
ma, a cijelo je kuciste napravljeno od
99.5% Cistog CP1 titana (CP kao com-

marnialluy nura\ &ta an Aini urla atnarnim

i na razlicite izvanjske utjecaje. Bit ce to

¢ prvo prijenosno ragunalo koje cete moCi
¢ koristiti “u hodu”.

i Autonomija Li-ion ugradenih aku-baterija
i iznosi nevjerojatnih pet sati, $to je s :
i ugradenim 15.2-in¢nim zaslonom rezolu-
i cije 1152x768 piksela pravi uspjeh.

¢ Snagu jamée Appleovi Power PC G4 pro-
i cesori na 400 i 500 MHz. Za prikaz na

i velikom black matrix LCD-u brine se ATI-
i jev Rage Mobility 128 graficki ¢ip sa 8

i MB RAM-a. Na tom istom zaslonu mo¢i

i cete gledati i DVD filmove, a ugraden je i

£ MVN DM Arivin Cictameli DAM nra&iriv

i je do 1 gigabajta, a diskovni podsustav

¢ temeljen je na EIDE ATA 66 diskovima od
i 10§ 20 gigabaita.

i Naravno, postoje i mrezni prikljucci kao i
i Appleov AirPort paket za bezi¢no

umrezavanje.

¢ Mogucnost prikljucivanja izvanjskih ure-
i daja omogucena je preko USB i FireWire
i sugelja tako da na svoj PowerBook
i mozete prikljuciti do 27 perifernih ureda-
¢ ja (USB) i obradivati digitalni video
¢ (FireWire). Dakako, sve ce to imati svoju
¢ cijenu, od 2500 do 3500 americkih

: Anlara

PoneBock G4

£

Igranje PS-a
na ulici 8
frendovima
iz drugih
zemalja

NTT DoCoMo i Sony
udruzuju tehnologiju
mobilnog Interneta i

PlayStationa

Tokiju 29. sijecnja 2001.
u NTT DoCoMo i Sony

Computer Entertainment
potpisali su sporazum namjere o
razvoju i komercijalnom pred-
stavljanju nove mobilne komu-
nikacijske mreZe i srodnih
aplikacija koje ¢e kombinirati
DoCoMove tehnologije mobilnog
Interneta i Sonyjevih tehnologija
vezanih uz PlayStation.
Kompanije su se slozile da ¢e podi-
jeliti svoja znanja sa svim kompanija-
ma koje Cine DoCoMo (Sest kompanija
od kojih su neke europske) da bi
mreza mogla biti predstavijena i na
njihovim trZistima u Sjevernoj Americi,
Aziji i Europi. IstraZivanja Ce se
provoditi na polju ujedinjavanja
PlayStation tehnologija i tehnologija
mobilnog Interneta te stvaranja sucelja
izmedu PlayStationa i terminala
mobilnog Interneta. To bi znaCilo da
¢emo u buducénosti mozda imati kon-
zolu koja Ce biti samodovoljna (imat
¢e integrirani zaslon) i mobilna, a k
tome jos i prikljucena na Internet.
Naplacivanje skupe bezicne veze
(nadajmo se da u buducnosti nece biti
skupa) bi bilo prema koli€ini prene-
senih podataka, a ne prema vremenu
provedenom online.

sansing
Uskoro 4GB RAM-ovi!

Samsung potvrduje vodecu poziciju...

amsung je prvi uspjesno imple-
Smentirao 0.10-mikronsku teh-

nologiju za masovnu proizvod-
nju 4 GB dinamickih memorija
(DRAM) po pristupaénim cijenama.
Primjena 0.10-mikronske tehnologije
smanjit ¢e za 60% cijenu proizvodnje pos-

tojecih 128 i 256 MB memorija (Zivi bili pa
£ je (prijenosnici).

vidieli). U tih “pisljivih” 4.000 MB RAM-a

i moguce je smjestiti 32.000 standardnih

i novinskih stranica, 1.600 fotografija ili 64
i osali snimljene glazbe. Memorije su projek-
¢ tirane tako da rade na naponima od 1,8 V,
i §to im donosi prednosti pri projektiranju

i digitalnih sustava jer, podsjetimo se, i pro-
i cesori rabe smanjene napone radi smanje-

ne disipacije (zagrijavanja) i ustede energi-

Q)
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Przilica u kament

Zanimljiva evolucija Sonyjeve Mavica
serije digitalnih kamera

digitalnih kamera, a na tom je
putu i najnovija Mavica.
2dvajamo je zbog evolucije u nacinu spre-
manja slika. Sjecate se da su to prijasnje
fzvice Cinile na floppy diskove. To je bilo
orakdiéno i jeftino rieSenije jer je svako racuna-
2 posjedovalo floppy drive, a floppy diskovi
2 bili i jo8 su uvijek iznimno jeftini. No, s
corastom kvalitete slika, porasla je i njihova
Zina pa je zastarjeli floppy postao nedovo-
7. Da ne pricamo o nepouzdanosti medija
2liko vam se puta dogodilo da vas disketa
202 kad vam je najpotrebnija). | tako se u
25im racunalima uz floppy drive pojavio i
“0-ROM drive, a poslije i CD-RW drive. Sony
= reagirao identicno. Mavica CD1000 ima u

Poznata je kvaliteta Sonyjevih

i sebi malu “przilicu” CD-a. Mediji nisu stan-

¢ dardne veliCine jer sve to mora biti na razini

¢ fotoaparata pa su koriteni mali 3-incni mediji
i kapaciteta 156 megabajta. Svaki ih CD-ROM

i (ita istog trenutka kad ih izvadite iz kamere

i (stanu tocno u onaj manji krug na ladici vaseg
i CD-ROM-a). Ostale znacajke Mavice CD-1000
¢ su vrhunske. Rezolucija CCD elementa je 2.1

¢ megapiksela, $to proizvodi slike rezolucije

¢ 1600x1200 piksela. Optika ugradena u kameru
i nam omogucava 10x optickog zooma, a tu je

¢ joS i digitalni zoom. LCD na poledini kamere

i je takoder veci od standardnih 2 inca - ovdje

i jeto 2.5 inca. Kameru mozemo, naravno, i

i spojiti na racunalo preko USB porta iako ¢emo
i to ovdje rjede Ciniti jer ne moramo presnima-

i vati slike iz kamere u racunalo.

N

9~

4

74
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e
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<. IPAQ ipak najjac:

Compagq iPAQ Pocket PC H3600

ompaq je izdao novo handheld
racunalo, trenutacno najjace

na trzistu. Nov iPAQ pokrece

Intelov StrongARM procesor na taktu :
i iPAQ-a je Microsoftov Windows CE, a nje-
i gova je slaba strana da se gotovo sav soft-
¢ ver mora kupovati, dok za konkurentski

¢ Palm ima mnogo vise freeware softvera. A
i sve to stane u kuciste dimenzija

i 130x83.5%77.5 i mase 178g.

od 206 MHz.

Joremljen je sa 16 megabajta ROM-a i 32
megabajta RAM-a. Procesor ima dovoljno
snage za dekodiranje MP3 zapisa pa je
PAQ ujedno i MP3 player. Zanimljivost je

‘ da iPAQ vrlo dobro prepoznaje vas rukopis

i pa cete ga moci koristiti i kao blok za zapi-
i sivanje, a ne samo kao diktafon. Rezultate
¢ vaSih radniji prikazuje zaslon u boji rezolu-

cije 240x320 piksela. Operativni sustav

Programiranje
1a PlayStation2
Metrowerks je upravo
izbacio novu inacicu
(2.5) softvera Code-
Warrior namijenjenog

razvoju igara za
PlayStation2

Razvoj igara za bilo koju konzolu
ili PC bez gotovih alata i enginea
prava je utopija, bez obzira koliko
ste dobar programer. Vrijeme
potrebno za njihov razvoj duze je
nego vrijeme potrebno za razvoj
igara. “CodeWarrior” za
PlayStation2, inaéica 2.5, nudi
vasoj razvojnoj ekipi veliki izbor
alata kojima jednostavno (ili jed-
nostavnije) moZete upravljati
mnostvom funkcija koje PS2 pos-
jeduje, i to pomocu jedinstvenog
razvojnog suéelja (integrated
development environment - IDE).
Posebna je prednost te aplikacije
§to joj je dodan CWComUtil, COM-
temeljen server koji omogucuje
podijelu posla, a samim tim i uste-
du vremena. Tako primjerice “um-
jetnickom” dijelu ekipe omogucuje
promjenu njihovog “modula” (npr.
likovi, scene, pozadine) preko nji-
hovog sucelja, bez promjena u
“izvrSnom” kodu koji definira
“programerski” dio ekipe.

Kako PS2 ima viSe “procesora”,
vrlo je vazna moguénost multi-core
i multi-procesorskog debagiranja.
Tako pomocu CodeWarriora mozete
analizirati i kontrolirati izvodenje
programa na input-output proce-
soru (IOP), Vector Processing
Unitsu (VPU), Emotion Engineu
(EE), a sve unutar jednog
“debugerskog” sucelja. Bez te mo-
gucnosti, bilo bi gotove nemoguce
otkriti zasto vasa igrica “rikava”.
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Druga

W HEE

Clji prozor

Microsoftov projekt Whistler dobio ime, Windows XP

icrosoft je sredinom veljace
predstavio novu inacicu svog

poznatog Windows opera-
tivnog sustava koji svi koristimo
(gotovo svi, bez uvrede linuxasima).
Glava Microsofta, Bill Gates, je u muzeju
posvecenom pokojnom gitaristi Jimiju
Hendrixu u Seattlu odrZao najavnu
prezentaciju Windowsa XP Donedavno
najnoviji Microsoftov operativni sustav u
stvaranju nosio je kodno ime Whistler.
Njegovom prezentacijom javnosti dodije-
ljeno mu je sluzbeno ime Windows XP

€% My Computer
B Et Yew Favortes Toos Heb

Q@ O N Do i @

H 344 Floppy (A1)
e

Scanners and Cameras

) Hewiett Packard Scandet 3500C

Temeljen je na proSirenom Windows 2000

¢ enginu i, kako kaze Bill Gates: “dovest ce

i moc i prilagodijivost PC-ja na novu razinu”.
¢ Najveca promjena na novom 0S-u koju ¢e

§ vidjeti i najveci laici je potpuno redizajniran
i izgled sucelja. lzgled Windowsa kakav

i znamo jo$ od inacice 95 ovaj put se korijen-
i ski mijenja. Kako se vidi na prilozenim slika-
¢ ma, nacin rada Windows desktopa ostaje,

i samo mu je izgled promijenjen. Odlicno,

i ako nam to nece zahtijevati jo$ dodatninh 128
i megabajta RAM-a, kao $to to obicno

¢ Microsoftovi uratci Cine. Govorilo se i 0

4 My Computer v
Folders x [ — WIS other Files stored on This Computer
-4 Deskton gl
& €3 My Document | Contans informetion about your |
- e M | swssvoamens
@ | Ry
+ “ C_DRIVE(C) P
b A e Hard ik rves
& < E_ORIVE (E) 5 x
WB2FFRE_EN (F:) B g CDRIVE(C) g L0080k D)
# b Compct Dic (G:) P .
# O Control Panel BtGar il
‘Shared Documents
Q = E_DRIVE (E:)
4 1y Network Places (v} S
Recyde Bn 3}
Devices with Removable Storage

,/Q WBPFRE_EN (F:)

°) Compact Dwse (G:)

¢ boljoj integraciji razlicitih perifernih uredaja
i poput skenera i digitalnih kamera. Uvedena
i je podrska za sve raSirenije uredaje poput

¢ Personal Digital Assistanta i MP3 playera.

¢ Postojat ¢e dvije inacice Windowsa XP jedna
¢ namijenjena profesionalnim korisnicima

¢ znakovita imena Professional i jedna za

¢ kucne korisnike - Home Edition. Prema

i najavama, dok ovo Citate, Beta 2 inaCica Ce
¢ biti dostupna za testiranje ogranicenom

broju korisnika, sluzbenim testerima i

¢ poslovnim partnerima. Windowsi XP bit ce
i dovrSeni tek u drugoj polovici 2001. godine.

Tl je izdao novu inacicu svog
ARadeon akceleratora. Kvaliteta

prikaza ostaje, a zmaj na kutiji
je dobio jos jednu glavu, dok je
snaga nesto manja nego kod ¢istih
Radeon ¢ipova.
Ta je kartica opremljena Radeon VE Cipom
koji podrzava prikaz na dva monitora i ekvi-

¢ valent je GeForce MX Cipu. Oni koji su bili
¢ nezadovoljni nVidijinom kvalitetom prikaza
¢ i preferirali su Matroxove ili ATI-jeve boje
i sad su na svome. S obzirom da je Matrox :
i ispao iz utrke zbog nedovoljne snage svojih
i procesora, ATl ostaje jedini izbor za one

i koji traze vrhunsku kvalitetu prikaza i zele je
¢ projicirati na dva monitora od kojih oba

i mogu biti LCD. Spomenimo i vrlo povoljnu
i cijenu, za koju ATl kazu da ce biti manja od
i GeForce2 MX

AMD predstavio HyperTransport

Tehnologija zvana HyperTransport namijenjena je brzoj i efikasnijoj komunikaciji éipova
unutar raéunala, mreznih i komunikacijskih uredaja. Kako su to slikovito objasnili AMD-
ovi struénjaci, trenutacno je protocnost podataka izmedu komponenti ekvivalentna
prometu na mostu s jednom trakom, a HyperTransport ce to proSiriti na dvije u svakom
smjeru. Maksimaina konfiguracija protoka dopusta prijenos 1.6 gigabajta podataka u
sekundi. Tehnologiju je objerucke prihvatila i podrzala nVidia, proizvodaé trenutaéno
najbrzih grafickih ¢ipova na trziStu. Kako je jedan od najzahtjevnijih potrosaca protoka
podataka graficki procesor, jasno je zanimanje nVidije za tu tehnologiju. To ée znadéiti da
¢emo u buduénosti imati joS brza racunala s jo$ ljepSom grafikom u igricama.

AMD

Pric¢as i bacis
Mobilni telefoni za
jednokratnu uporabu

Randi Altschul je vozeci se u svom
automobilu, razgovarala na mohilni
telefon (ne pokusavajte to u svom)
i povremeno gubila signal. To ju je
strasno ljutilo (je I’ vam poznato?)
i pozeljela ga je baciti kroz prozor.
Kako je to bilo davne 1996., ni
dobro stojeéa Randi, koja je radila
u industriji igracaka i igara te sud-
jelovala u stvaranju igara poput
Miami Vice i Mutant Ninja Turtles,
nije si to mogla priustiti. | tako joj
je sinulo napraviti mobitel za jed-
nokratnu uporabu koji ¢e vam
prestati vrijediti nakon sat vreme-
na pricéanja ili nakon udarca u zid,
na asfalt ili neku sliénu tvrdu po-
vrSinu. Naravno, cijena ¢e odgova-
rati namjeni. Kako je telefon u raz-
voju od 1996., veé postoji i funk-
cionalni model. Velicine je kreditne
kartice i samo je triput deblji.

Guzva na disketi
Panasonic FD32

Floppy disk bi mogao dozivjeti
comeback. Matsushita Kotobuki
Electronics Industries, viasnik
Panasonic imena, je objavio da ce
poceti s prodajom novog floppy
disk drivea koji ¢e imati ne samo
mogucnost ¢itanja starih floppy
medija (sjetimo se LS-120 koji
nikad nije zazivio) nego ¢e na njih
zapisivati 32 megabajta podataka
koriste¢i metode zapisivanja koje
se koriste na danasnjim tvrdim
diskovima i optickim medijima. Za
one kojima 32 megabajta nece biti
dovoljno postojat ce i novi diskovi
kapaciteta 120 i 240 megabaijta.
FD32, kako se sluzbeno zove taj
drive, nece trebati posebno napa-
janje energijom nego ¢e se napa-
jati iz USB porta na koji ¢e se spa-
jati. Predvidena je cijena niza od
87 americkih dolara, a u prodaju
izlazi krajem veljace.

Nema vise
pjesacenja
Universal Studios pocinje
sa “video on demand”

Universal Studios je najavio da
pocinje distribuciju svojih filmova
gledateljima digitalne kabelske
televizije koristeci video on de-
mand tehnologiju. Tako ¢e svaki
korisnik moéi u bazi filmova iza-
brati Sto Zeli gledati. Kao posred-
nika za tu uslugu Universal je iza-
brao Intertainer, malu tvrtku sa
samo deset tisuca korisnika, ali se
ovo ljeto ocekuje Sirenje usluge na
sedam vecih gradova u Sjedinje-
nim Americkim Drzavama. Mi jo§
uvijek cekamo da se uvede kabel-
ska televizija. U nadi je spas!
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Shopping centar PreCko
Slavenskog 1, |l
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kim@kim-computers.com
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01/ 3886 473
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kim computers - konfiguracije

POWER

TURBO GAMER

NTERNET PC

PROCESOR Intel Pertium lil 700MHz FC-PGA
MATICNA PLOCA Via 694X, FC PGA, 133MHz , ATX
RADNA MEMORLIA PC-133 128Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA nVIDIA GeFORCE 2MX 32Mb
HARD DISK 20Gb UATA/100 2Mb KbC

CD ROM 52X | FLOPPY DISK 1.44Mb 35"

ZVUCNA KARTICA AC97 16bit STEREO

2VUCNICI 2X180W + MKROFON

MODEM 56k v90 INTERNI

KUCISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX

TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS SA SCROLLOM
MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGITAL

CIJENA: 7999.-Kn

PROCESOR Cyix 600MHz FC-PGA 100MhZ
MATICNA PLOCA Via 693, FC PGA, 133MHz , ATX
RADNA MEMORLUA PC-133 64Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA nVIDIA Savage4 16Mb
HARD DISK 10.1Gb UATA/100 2Mb KbC

CD ROM 52X

FLOPPY DISK 1.44Mb 35"

2VUCNA KARTICA AC97 16t STEREO

2VUCNICI 2X120W

KUCISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX
TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS

MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGITAL

CIJENA: 5499.-Kn

PROCESOR Intel Celeron 633MHz FC-PGA
MATICNA PLOCA SIS 630, FC PGA, 133MHz , ATX
RADNA MEMORWA PC-133 64Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA SIS630 do 8*64Mb

HARD DISK 10.1Gb UATA/100 2Mb KbC

CD ROM 52X | LOPPY DISK 1.44Mb 3.5"

ZVUCNA KARTICA AC97 16bit STEREO

2VUCNICI 2X120W

MODEM 56k v.90 INTERNI

KUCISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX
TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS SA SCROLLOM
MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGITAL

CIJENA: 5799.-Kn

PROCESOR ANMD THUNDERBIRD 650MHz SOA
MATICNA PLOCA Via KT133, SoA, 133MHz , ATX
RADNA MEMORUA PC-133 128Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA nVIDIA GeFORCE 2MX 32Mb
HARD DISK 20Gb UATA/100 2Mb KbC

CD ROM 52X | FLOPPY DISK 1.44Mb 3 5"

ZVUCNA KARTICA AC97 16bit STEREO

ZVUCNICI 2X180W + MIKROFON

MODEM 56k v90 INTERNI

KUCISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX
TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS SA SCROLLOM
MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGITAL

CIJENA: 7899.-Kn

PROCESOR AMD Duron 700MHz SoA fsb 200MhZ
MATICNA PLOCA Via KT133, 133MHz , ATX
RADNA MEMORLIA PC-133 64Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA nVIDIA RVA TNT2 32Mb
HARD DiSK 10.1Gb UATA/100 2Mb KbC
CDROM 52X

FLOPPY DISK 1.44Mb 35"

ZVUCNA KARTICA AC97 16Dt STEREO
VUCNICI 2X120W

KUCISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX
TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS SA SCROLLOM
MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGITAL

CIJENA: 6399.-Kn

PROCESOR Cyrix 600MHz FC-PGA
MATICNA PLOCA SIS630, FC PGA, 133MHz , ATX
RADNA MEMORUA PC-133 64Mb SDRAM
GRAFICKA KARTICA 515630 8*64Mb

HARD DISK 10.1Gb UATA/100 2Mb KbC

CD ROM 52X | FLOPPY DISK 1.44Mb 3.5"
ZVUCNA KARTICA AC97 16bit STEREO

2VUCNICI 2X120W

MODEM 56k v.90 INTERN

KUGISTE SIROKI MIDI TOWER 300W ATX
TIPKOVNICA HR WIN98 + MIS SA SCROLLOM
MONITOR 15" 1028x768 0,28 COLOR DIGIAL

CIJENA: 5399.-Kn

VISE INFORMACIJA | DIREKTNE NARUDZBE: 01/ 3886 473

krediti putem American Express-a i Master Carda 3- 24 m.

PON-PET: 9-20h
SUBOTA: 9-14h

= CIJENE SADRZE URACUNAT PDV 22%. U CIJENU KONFIGURACIJE URACUNATI SU SVI POTREBNI KABLOVI, CIJENA SASTAVLJANJA RACUNALA, 48 SATNO TESTIRANJE | 30 DANA
ZSPLATNOG INTERNETA. PONUDENE KONFIGURACIJE SU BAZNI MODELI GRUPA RACUNALA, TE JE MOGUCE MJENJATI POJEDINE KOMPONENTE SUKLADNO SA TEHNICKIM OSNOVAMA
_STAVA. MOGUCNOST DOSTAVE RACUNALA | KOMPONENATA PO CIJELOJ HRVATSKOJ (VEC OD 20Kn).. SVE CIJENE DIREKNO OVISE O TECAJU USS$.



TESKI DANI ZA IGRIVOST

Igrivost... Niste li, sunca mu kalajisanog, za taj pojam ve¢ negdje culi? Igrivest ovdje, igrivest emdje, rijet je to na
koju naidemo u svakom broju Hackera bharem pedesetak puta. Znate ve¢ kake to ide: “Grafika i zvak su w redu, ali
je igrivost na niskoj razini". Ili "Sto ti vrijede milijuni boja i tisuce poligona kad se to jednestawme ne da igrati”.
Nece pak izostati ni komentari poput "Sve je to u redu, ali igra jednostavno nema dusu”™ te se owjek mera upitati
Sto sve to, dovraga, znaci?! Cini se da su to tek floskule kojima se autori (moja malenkest ukijniena) rade
razbacuju pokusavajuci definirati taj dosad joS nedovoljno odreden i istrazen fenomen. lake semam ilszije da cu

ga bas ja u cijelosti shvatiti i secirati, vrijedi pokusati ne bih li skinuo barem djeli¢ njegove tajansivenesti.
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Pise: Kre$imir Laus

o s definicijama ¢emo malo pricekati jer
sve ima svoje pocetke, a oni vezani za
igrivost su posebno zanimljivi. lako sam
siguran da velika vec¢ina modernih
gejmera ima barem neke predodzbe o

: pocCecima igara uopce, jos sam sigurniji da se iste

¢ uglavnom vezu za razlicite Amige ili Komodorce. Tek
¢e se oni stariji prisjetiti prvih pokusaja digitalno-

: interaktivne zabave poput famoznog Ponga i jos

: famoznijeg PacMana. Ako pak vama mladima

. kazem da je spomenuti Pong bila "igra" koja se

: igrala tako da su na krajevima ekrana bile pokretne
platformice pomocu kajih je jedna strana trebala

: zabiti pogodak onoj drugoj i da se sve odvijalo u

i ¢ak dvije 'boje" (crna i bijela) , ubrzo ¢e vam sinuti

: da onda osim same igrivosti niSta drugo nije ni pos-
: tojalo! Doista, onda je pojam "grafika" bio vrlo mist-
iCan i rezerviran za racunalne znalce i "hakere" koji bi
: se sli¢nima razbacivali pred obi¢nim smrtnicima
nabijajuci im duboke i neizljecive komplekse. No

: nakon sto su razli¢iti Invadersi, Scrambleovi i sli¢ni

: utrli put daljnjem razvoju, u ponudi su se kona¢no
nasli i graficko-zvucni aditivi koji su polako, ali sig-

: urno poceli komplicirati cjelokupnu situaciju. Ipak,
sve do pojave 16-bitnih raunala igrivost je bila i

: ostala jedina stvar zbog koje bismo odredeni

: proizvod kupili i stavili na oltar Stovanja ili ga pak
bacili u praSnjavi kut ormara da viSe nikad ne ugleda
: svjetlo dana. Logi¢no, ta je situacija bila izravna
posljedica jo$ vrlo primitivnih tehnickih mogucnosti

: tadasnijih strojeva, tako da nitko nije morao razbijati
: glavu s tim koliko doti¢na igra ima boja ili u kojoj se
rezoluciji vrti. Da smo i htjeli o tome razmi$ljati, ne bi
¢ nam koristilo jer nije bilo referentnih sustava prema

: kojima bismo mogli usporedivati tadasnje dosege i
mogucnosti. O vjecnoj borbi gumice i debeljka ovaj
: put ipak ne¢u napisati ni rijeci... No, pojavom nesto
mocnijih strojeva koji su konacno dosli do tog stup-
¢ nja da su igraca mogli impresionirati ne samo stilom
: i idejom, nego i svojim vizualno-auditivnim obiljem,
sama je igrivost polako pocela padati u drugi plan.

: Kako se kaze: "Sve je ostalo povijest', a trnovit put
razvoja do danasnijih igracih delicija ostat ¢e zauvi-

: jek zapisan u vremenu i umu svakog barem malcice

tvenijeg igraca. No dobro, bilo bi dosta s nos-

: u razhcitim poawmm obicma
: danasnj, jasno defimran

posljednje vrijleme dolaa do melih
dan trenutak ko wio ps .
zbog ¢ega Zelimo igr=th &
odredenog Zzanra. Pogledaym pucacine
iz prvoga lica. Ko je ip hpmoiioe sfement koji nas
tiera da neke od ngh pmedemo do s==? Grafika?
Hm, u neku ruku. aii samo do odr=d ere jer su
bezbrojni primjen graicie win == ara
s Speci-
fikacijama i tehnikaligama ne « mprmz od medija
na kojem su snimiiene. Je § 1o onds design,
D napre-
pak mas-
pruZza zbog
¢ega Ce sve djelovali dinam 7= vO 1 nato-
plieno adrenalinom? Tesko & = = wierojatno
rijeC o pravoj kombinacy swi
menata, no ako usivwrdimo
igrivosti nismo se pribliaik me
pocetku teksta. Sto je s AT
najvaznija brojnost i raznowrsnoss |
(Total Anihilation), drugi pak ca bezs
mocne taktiCke kontrole nema mcsg
dok ¢e se treci zakliniati da &
moci" koji izvire iz upravigngz gol
monumentalnim bitkama (Shogun Toiz
ZakljuCak se opet krije negde u sred
svim vaznijim sastavnicama kog cne
No, ponovno nismo doshk do same odg
osnovno pitanje. Pogledagmo FRP_ Jasno. svi Ce ko
iz puske reci da bez duboke i minganine priCe nema
niSta, da su goleme kolicine razicih =
nemani (Baldurs Gate), bas kao 1 cela ota mas-
tovitih spellova i oruzja (Diablo. anyone?). osnovni
preduvijeti bez kojih jedna frpica ne zaweduje ni
letimian pogled. Slozit cemo se u tome da je
vrlo bitan i jedinstveni FRP osjeca nosti te
potpunog stapanja s alternativiam wirt m svije-
tom (Might and Magic serial). kog nam jeftin i lak
nacin omogucava bijeg iz rea sive stvarnosti.
Doista, eskapizam je vrio vaz tak takvih
igara, ali zasto ga onda u } 10 iskusiti, a
u drugoj (koja sadrzava sve nz mente)
ne?! Vidite, situacija je vrio zamr ko da je
doista lako reci "Igra je igriva i dowvidenja’ te potom
mudro zavrSiti recenziju i izbjeci daljnja objasnjenja.
Ipak, kroza sve navedeno proviace se bar neki
zajednicki elementi, u cijelosti neovisni o tipu i vrsti
igara u kojima se nalaze. Vjerojatno je najvazniji od
svih primarni odnos ulozenog igraceg truda i adek-
vatne nagrade koja bi ga trebala slijediti. Prateci to
nacelo, lako ga mozemo pronaci u bilo kojem "dijelu
softvera" na koje nam padne nase istrazivacko oko.
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morao biti nagraden odgovaraju¢om animacijom,

kakvim efektnim rasipanjem crijeva (glava, udova,
kostiju, kostane srzi itd.), pronalaskom mocnijeg

oruzja i slicno. Nagrada bi se morala iskazati i u
zrazajno RAZLICITIM nivoima koji bi vas tjerali da
grate dalje i dalje, samo da biste vidjeli kakvi se jo$
darovi" kriju iza iduc¢eg ugla! RTS bi pak svojim lako
shvatljivim kontrolama i suceljem morao nagraditi
jracev ulozeni trud u proucavanju funkcioniranja
jre te ga na sve visSim nivoima takticke zrelosti stal-
0 obasipati sve ve¢im izazovima i pohvalama.
Slicna se Car krije (ili bi se bar morala kriti) i u FRP-u,
ydje nakon mukotrpnog nabildavanja likova i usp-
esno rijesenih questova igra¢ kao dar prima mocni-
spellove, fantasti¢nija oruzja i neoCekivane
eripetije i grananja price. Vidite, iza svega se mora
«riti motivacijski odnos koji nam ne smije dopustiti
ia na igru otupimo te postanemo ravnodusni i rezig-
rani. Upravo je to element koji je tako tesko
ystici, taj ezotericni i neuhvatljivi pojam za kojim
agamo... Da, vrlo ga je tesko postici, ali ga je u
oslienje vrijeme, Cini se, jos teze shvatiti jer su ga
utori odredenih igara potpuno krivo protumacili i od
ega napravili neprepoznatljivu i izvitoperenu kasu.
“ogledajte samo ta moderna, prepotentna komplici-
anja koja se primjecuju u idiotski minucionznim
etalj¢iéima (primjerice, razvoj u ST: New Worldsu)
a ¢ak i u perfidno zakukuljenim majmunskim
igonetkama koje nekim igrama uopce nisu potreb-
. Doista, zasto jednu akciju upropastavati suvisn-
forsiranjima nebuloznih glavolomki kad im ondje
pce nije mjesto (Daikatana, anyone?). Te i bezbro-
> slicne gluposti samo stvaraju zamor i osjeca;
anja transformiraju u senzaciju tlake i mu¢noga
da. Krivulje ucenja negdije su pak toliko otegnute i
sadne da su one same sposobne odbiti igraca od
ljnje muke s takvim neslavnim uratcima. No, i to bi
o probavljivo da se nakon njihova usvajanja u igri
e nesto zanimljivo i vrijedno vaseg prethodnog
xolovanja". Sve dok takvo Sto izostaje, igraC se
hze jedino osjecati napustenim i prevarenim! No

zbog ¢ega se to uopce radi, zbog egoistickin poriva
odredenih programera koji kao da zele dokazivati
svoju pamet i superiornost svima koji zaigraju nji-
hove proizvode ili je pak rije¢ o maskiranju potpune
nekopentencije za izradu kvalitetnih i zanimljivih
igara. Doista, ba$ kao i famozni technobable :
(nabacivanje s izmisljenim, kvazinauc¢nim izrazima) iz
popularnog Voyagera, tako i sva sila nametnutih sit-
nica i idiotarija moze prikriti samu trulu srz i nek-
valitetu cijele igre. Hej, ovo je samo usporedba, ne
kazem da je Voyager truo! Uostalom, najbolja je
krinka svakako suvremena grafika i tehnicka strana
cijele industrije koja je doSla na takvu razinu da
svatko s barem malo novca moze napraviti "celofan-
ski" impresivnu igru koja neoprezne igrace moze
nagnati na pomisao da se ispod $arenog papirica
nalazi nesto pozornosti vrijedno (odli¢an primjer za
to mogao bi biti KISS: Psycho Circus). No stvar koja
spasava suvremenu igrivost svakako je multyplay
koji iz korijena piSe nova pravila jer nije sputan
samim sobom, nego je igra onoliko zanimljiva i
zabavna koliko su zanimljivi i zabavni sami ljudi koji  :
u njoj sudjeluju. Zbog toga je multyplay i stekao tako
Siroku slavu, no obzirom da je taj fenomen ipak
ponesto udaljen od teme ovoga teksta, o njemu neki
drugi put. Kako dakle sumirati cijelu stvar, kako, :
dovraga, precizno definirati suvremeni playability?
Tesko je reci, no mislim da je najbitnije da
proizvodaci igara shvate da stvaraju upravo IGRE i
nista drugo, te da je upravo to njihovo poslanstvo i
svrha pod ovim suncem. Shvatimo li sami da se od
igara ponajprije trazi razonoda, opustanje i zaborav
svjetovnih problema, ne¢e nam biti teSko doci do
individualnog zakljucka o igrivosti i do odgovora na
pitanje zasto, dovraga, uopce troSimo vrijeme na tu
bezbriznu i tako slatku zabavu.
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Vedran Sandic

Past ¢eS od tarota, mozda i od metka

GLIVE BAKER'S UNDYING

PROIZVODAE

IZDAVA
IANR

[1ATYLR u oZujku 2001.

U danasnje je vrijeme popril-
icno tesko proizvesti igru
odredenog zanra koja bi
isplivala na povrsinu u moru
sli¢nih, a to pogotovo vrijedi
za FPS shootere koji bi se
mogli podijeliti u dvije
skupine. One namij
mreznom igranju u kojima je
bitna akcija, akcija i samo
akcija te FPS-ove za jednoga
igraca koji osim akcije nude i
odredenu pricu. Kako su
standardi iznimno visoki i na
jednom (UT,Quake3:Arena) i
na drugom (Half Life, Soldier
of Fortune) podrucju, tesko
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je napraviti nesto novo i
dobro bez odredene inovaci-
je. Kvalitetni graficki enginei
koji su na trziStu omogucuju
developerima da uz lagane
modifikacije stvore jos jednu
vizualno prekrasnu igru
“standardne” igrivosti
(obzirom da se svi oslanjaju
na iste enginee), tako da je
uz grafiku potrebno dodati
jos i “ono nesto” Sto ce je
izdici iznad konkurencije.
Mijesanje zanrova je iskusani
recept za ““to nesto”, koji
igru moze izdignuti ili je
spustiti duboko ispod
nekakvog prosjeka. Decki iz
DreamWorksa su tako
odlucili uzeti najbolje
dijelove iz horor zanra (prica,
jeziva atmosfera, mracne
lokacije, razlicite zagonetke
itd.) i ubaciti ih u neki od FPS
enginea koji su na trzistu
(konkretno, UT-ov engine).

CLIVE BAKER

Obzirom da je u horor igrama prica
vrlo bitna za cjelokupnu jezovitu
atmosferu, Dreamworks je zaposlio
poznatog britanskog pisca horora,
iskoristivsi i njegovo ime u nazivu
igre ne bi li i na taj nacin privukao
odredeni dio njegove publike.
Vrijeme radnje su 20. godine sad
vec prosloga stolje¢a. Mjesto radnje
je Irska. Vi ste u ulozi Patricka
Gallowaya, velikog majstora okultiz-
ma koji se, osim razli¢itim magija-
ma, jednako dobro koristi i vatren-
im oruzjem. Patrick je pozvan na
pradjedovo imanje staroga prijatelja
Jeremiaha koje je prokleto teskom
kletvom “neumiruceg” kralja.
Jeremiahove ostale rodake (ukupno
Cetiri) su vec posjetili glasnici smrti i
sada svi zajedno pokusavaju doci
glave jadnome Jeremiahu koji je
posljednji predstavnik uklete obitelji.
Na vama je da svim raspolozivim
sredstvima pokusate skinuti kletvu s

obitelji, ali se pritom morate boriti
protiv Cetvorice rodaka vaseg pri-
jatelja Jeremiaha, a na kraju i prot
samoga kralja.

RESIDENT EVIL IZ PRVOG/
LICA

Horor avanture kao $to je Alone in
the Dark ili megapopularni survival
horor Resident Evil su se odvijale u
tre¢em licu pa ste vi zapravo uprav
ljali svojim likom koji se kretao kroz
staticne scene u kojima su se mog
koristiti “filmski” kutovi kamere ne
bi li se stvorio Sto veci dojam horo
filma. Osim dobre price i zanimljive
zagonetke koju treba rijesiti, veliku
zaslugu za popularnost tih igara

nosi bas pogled iz treceg lica koji |
omogucio da se naglom prom-

jenom kuta kamere uz dramati¢nu
glazbu realno prikazu krvave scene
koje krase svaki film strave. Prebac
vanje iz trecega u prvo lice autome
ski iskljucuje mogucnost koristenja
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Samo za majstore okultnog i one koji se vole baviti Zivim mrtvacima

003, , ASH:

“mskih kadrova tako da su si decki
= Dreamworksa postavili poprili¢no
=2ak zadatak. No, drugi kutovi
amere Ce se ipak koristiti; u trenuci-
=2 kad uspjesno svladate nekog
“=prijatelja, kut kamere bi se trebao
sromijeniti da bi se Sto efikasnije
2rugim rije¢ima, $to jezovitije)
srkazala njegova smrt. Ako se tome
“o0aju i dijelovi tijela popraceni hek-
2itrima krvi koji Spricaju na sve
“ane pa tako i u vas, zaklanjajuci
=™ na trenutak pogled (drugim
=Cma, povremeno cete se morati
smoriti da bi se sva ta silna krv isci-
=2 2 s ekrana), jasno je da ce se
= 'gra pojaviti u trgovinama s
soomenom da nije namijenjena
=2dima od osamnaest godina.
da bi se igra mogla oznaciti kao
“wusa) prebacivanja Alone in the
Resident Evil serijala u prvo
= ovdje Ce ipak biti ponajprije rije¢
~ooteru, tako da ¢e avanturisti¢ni

dio koji krasi gore na-
vedene igre biti ipak
gurnut u drugi plan.
Kao $to sam vec na-
pomenuo na pocet-
ku, igra se temelji na
Unreal Tournament
engineu koji je dodat-
no modificiran i za
optimalni uzitak zah-
tijeva neku od novijih
grafickih kartica.

VATRENE LOPTE UMJESTO
BACACA RAKETA

Sustav borbe bi se u neku ruku
mogao i usporediti s borbom u UT-u
obzirom da je lijevi gumb misa
zaduzen za primarno, a desni za
sekundarno oruzje. Kao primarno
mozete birati neko od vatrenog
oruzja, koje je prilagodeno vremenu
u kojem se igra odvija tako da necete
naokolo juriti s bacacem raketa, nego
su vam u ponudi pistolji, molotovljevi
kokteli, sa¢marice pa sve do manjih
topova koji su se koristili u 1. svjet-
skome ratu, a kao sekundarno
mozete koristiti jednu od osam magi-
ja. Mada ve¢ na samo spominjanje
magija jedan vedi dio igraca koji ne
podnosi RPG igre pocinje negativno
klimati glavom, proizvodac nas uvjer-
ava da su vise nego jednostavne i da
ih se mora prihvatiti kao jos jedno
novo (inovativno) oruzje u arsenalu

jer podizu ve¢ poznati stil borbe (UT)
na jednu novu razinu. Uostalom, nije
li glavni lik u igri veliki majstor okul-
tizma, a u horor filmovima je ionako
sve moguce. Napredujudi kroz igru
nailazit cete na “pojacala” koja sluze
za pojacanje odredene magije. Svaku
cete modi pojacati pet puta, a tada
se drasticno mijenjaju i njezine
mogucnosti. Tako primjerice magija
za ispucavanje plazme u kombinaciji
s nekoliko pojacala omogucuje
pucanje kroz sve prepreke koje su
vam u blizini, ukljucujudi i zidove pa
cete se modi rijesiti protivnika
osluskujudi Sto se dogada u okolnim
prostorijama. Ovu bi opciju bilo vrlo
zanimljivo iskusati u multiplayer
modu. Magija ¢e imati znacajnu
ulogu i u istrazivanju mracnog i
sumornog okolisa jer ispucana vatre-
na lopta osvjetljava prostor oko sebe
pa cete modi vidjeti Sto se dogada u
dubini mra¢nog hodnika. Ali pritom
ipak treba biti oprezan jer ¢e umjetna
inteligencija vasih neprijatelja biti na
visokom stupnju te ¢e oni, ovisno o
situaciji, uhvatiti maglu ili se lijepo
primiriti i pricekati vas u zasjedi. Osim
napadackih magija, postojat ce i
pasivne, koje su zaduzene za vase
zdravlje, ali vam omogucuju i da

UYL OKN Dreamworks

Steven Spielberg, Jeffrey Katzenberg i
David Geffen osnovali su 1994. tvrtku
koja Ce biti vise naklonjena umjetnici-
ma negoli producentskim (Citaj, more
money) zahtjevima. Osim dobrih fil-
mova, posrecilo im se i s viSe
zapazenih igara, stoga Zeljno oCekuje-
mo svaki logo s djecacicem koji visi s
polumjeseca.

ozivite nekog upravo ubijenog nepri-
jatelja koji ¢e se u znak zahvalnosti
boriti za vas sve do svoje smrti ( a
tada ce ga opet oziviti neprijatel] i
onda ce se jadnik opet boriti sve do
svoje smrti protiv vas, a tada cete ga
opet vi 0Zi....).

KAD SE SVE ZBROJI....

Deset golemih podrucja na kojima
se igra odvija i koji nam vjerno
docaravaju misti¢nu atmosferu i stil
Zivota malog mjesta s pocetka
prosloga stoljeca negdje u Irskoj.
Osam razli¢itih oruzja kao Sto su pis-
tolji, molotovljevi kokteli, sa¢marice,
topovi. Osam vrsta magija kojima
Cete modi rasturati protivnike. Pet
bossova plus mnostvo “obi¢nih”
neprijatelja. | na kraju, superiorna
audio-vizualna prezentacija. Hoce i
nas to uspjeti natjerati da “malo”
vremena odvojimo za najnoviji
uradak DreamWorksa?

Postat cete okultni istraZitelj zato Sto:

volite horor price

se volite “opustiti” uz hektolitre krvi
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“el Reporter
F Gene Fahner

Tibor Hitri

Jedete kredu da bi vam glas bi

Don't get upset mr. capone

GANGSTERS 2: VENDETTA |

WWW.GANGSTERS2.COM

Hothouse Creations
m Eidos interactive

s
mmoro

LR M

U svijetu zabave, tj. show-
businessu, rijetki su zanrovi
koji toliko intrigiraju publiku
kao onaj gangsterski. Nase
zanimanje za organizirani
kriminal prelazi u opsesiju.
Svi volimo gledati filmove o
obitelji Corleone, Luckyju
Lucianu, Caponeu, u kojima
zapovijedaju svojim vojska-
ma negativaca. Stovise, ¢ak
se ni redatelji ne trude
prikazati ih osobito nega-
tivnima. Knjige, filmovi i
stripovi zaraduju brda novca
pa i nije tako ¢udno da se

pojavljuje i igra te tematike.
Prije dvije-tri godine Eidos
Interactive i Hothouse su
izdali pomalo ¢udnu, ali pril-
icno obecavajucu strategiju
- Gangsters. Bila je to kom-
binacija real-time i turn
based igre. Kod igraca je
prosla lose zbog razlicitih
nedostataka kao Sto su ma-
njak konzistentnosti, lose
razradeno sucelje, slaba
dokumentacija, sporost
dogadanja i opcenito
visokog stupnja zahtjevnos-
ti. Unatoc¢ tome, programeri
su se odlucili ponovno prim-
iti posla i napraviti nesto
mnogo bolje, a po najavama
Cini se da su u tome i usp-
jeli.

OSVETA...

Prica novih Gangstersa je smjeste-
na u imaginarnu drzavu New
Temperance u vrijeme prohibicije.

front che News

Vi igrate kao Joey Bane i nedavno
ste se vratili u svoj rodni grad
nakon odsluzenja vojske. Otac vam
uskoro biva brutalno ubijen
pokusavajudi zaraditi koji dolar
prevozedi alkohol za mafiju. | va3
ujak biva tesko ranjen, ali se uspije-
va izvuci. Upravo vam on postaje
mentor na vasem osvetnickom
putu. Ubijanjem ljudi povezanih s
ubojstvom vasega oca dolazite do
Caina Langhama koji ga je i nare-
dio. No tek sada shvacate da je to
samo mali dio i da je ta mafijaska
organizacija vrlo moc¢na i velika.
Sada trebate stvoriti svoju mafi-
jasku obitelj i skupiti ljude specijal-
izirane za reketarenje, ubojstva i
umijece nagovaranja (ljude koji
znaju dati ponudu koju druga
stranka ne moze odbiti). Na taj
nacin postajete sve jaci i jaci i
samim time sve blizi glavhom cov-
jeku druge mafijaske obitelji, cov-
jeku najodgovornijem za smrt
vasega oca...

thouse (reat

NEKE NOVINE

Proizvodaci su osvjezili real-time
engine, dodavsi izmedu ostaloga
izmjenu dana i noci koja ce igrati
vaznu ulogu u vasem planiranju
strategije. Neke poslove cete moc
obavljati danju, dok je bordele i
unosnije i sigurnije voditi nocu.
Jedna od najvaznijih stvari su
dnevne novine kroz koje cete
dobivati sve informacije o statusu
vasega kriminalnog carstva, a tu
cete doznati i sve drugo S$to je od
vaznosti - primjerice, tko je sve
uhapsen, koga trenutacno mozet
unajmiti ili koji su od vasih gang-
stera na FBI Most Wanted
popisu... Svi vam ti detalji mogu
pomodi u donosenju odluke za
sljedecu misiju.

Karakteri imaju svoje specifi¢ne
vjestine pa tako primjerice dobar

voza¢ moze loSe pucati. | vi takode

mozete utjecati na to: ako ostavite
inace vjernog covjeka na strazi
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glas bio promukliji? TrosSite 3 kg brilijantina na kosi? Sigurno smrdite i na bijeli luk?

je od
sve
mozete

gang-

nogu
2 za

cne
fobar

takoder
ystavite
azi

nekoliko dana bez odmara, on ce
mozda poludjeti i izdati vas nepri-
atelju. Ali ako odrzavate svoje ljude
sretnima, i produktivnost ce rasti.
Takoder je vrlo dobro da su sada ti
«arakteri osjetljivi na razlicite
tuacije i u danim prilikama dru-
3acije reagiraju.
i3jbolja stvar od svega je da igra
Se nije kombinacija real-time i
turn based nacina igranja nego je u
cjelosti real-time strategija, Sto bi
trebalo unijeti znatno vise
rapetosti. Doduse, neki dijelovi igre
dalje zaustavljaju vrijeme, ali to je
etko, a i svakome dobro dode
oredah.
grate, tj. napredujete u igri kao u
avoj kampaniji. Dobijete li
zadatak, trebate ga ispuniti, a tek
ad ih nekoliko zavrsite, mozete
~zpredovati u iduci grad. Zadaci
mogu biti jednostavni, poput
2jacke banke, ili komplicirani,

¢ on the Mov

primjerice naruceno
ubojstvo nekog
porucnika. Kao sto
je Jason Stapleton,
jedan od glavnih u
Hothouse Creations
objasnio: “Svaki sce-
narij u igri ¢e imati
svoje postavke
potrebne za pobje-
du. Igracima ce biti
zadani primarni i
sekundarni zadaci
da bi zavrsili misiju. O tome koliko
igra¢ dobro zavrsi neku misiju ovis-
it ¢e brzina i kvaliteta napretka
kroz samu igru.”

Programeri takoder pokusavaju $to
je moguce vise smanjiti kontrolu
nad razli¢itim dohodcima i
novéanim sredstvima da bi
poboljsali igrivost jer je to smetalo
u prvome dijelu. Prije svake misije
Cete imati briefing u sklopu onoga
Sto Eidos zove “in-game advice”.
Mozete, naravno, ignorirati sav-
jete, ali ¢e novim igra¢ima u
svakom slucaju dobro do¢i kao
smjernica u rjesavanju razlicitih
zadataka. Takoder se najavljuje
multiplayer za osmero igraca
preko Interneta ili LAN-a.

Bit ¢e takoder zanimljivo vidjeti
koliko su uspjeli uciniti igru real-
nom. Pitanje je hoce li nas modi
totalno ufurati u ozracje druge
strane zakona, i to prije sedamde-

N <
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setak godina. Proizvodaci su se
uistinu potrudili napraviti $to pre-
pogledali ¢ak i nekoliko zan-
imljivih filmova. Pa dobro, iskreno,
Covjek se i ne mora ne znam, kako
truditi da pogleda filmove poput
Bonnie i Clyde, Karlitov nacin,
Kasino, Dobri momci, Nedodirljivi
i, naravno, neizbjeznu trilogiju
Kum. Ako uspiju prenijeti samo
dio atmosfere iz svakog od njih u
igru, onda ¢e to nesumnjivo biti
veliki hit. Pa ako vam stvarno nije
dosta sudenja zlocinackoj organi-
zaciji i opcenito organiziranog
kriminala u nas ili ako ste od
malena zeljeli postati boss u Cosa
nostri, ovo Ce biti savrSena igra
za vas. Stovise, ¢&ini se da prava
Cosa nostra i nije $to je nekad bila
jer ako bi im do prije deset godina
netko stao na zulj, toga vrlo
ubrzo nije vise bilo medu zivima
tkogod on bio, policajac, sudac ili
¢ak saborski zastupnik. Pa ako
vam se ta nova mekoca talijanske
mafije ne svida, sad cete imati pri-
liku sami voditi poslove, stvarati
prijatelje i brutalno ubijati nepri-
jatelje i izdajice. Treba se jedino

Osnovani su u Bristolu prije Cetiri
godine, zapoSljavaju oko 50 ljudi i pril-
icno se brzo probijaju na trzistu. Tvrtka
je nastala zaslugom Martina Carra, Roba
Daviesa i Petera Morelanda. Dugo su
suradivali s Eidosom i ta suradnja jo$
uvijek traje. Prva igra su im bili bas
Gangsters: Organized Crime, nakon Cega
su slijedili naslovi poput Cutthroats:
Terror on the High Seas i Abomination:
The Nemesis project. Trenutatno su
izdali igru u Velikoj Britaniji Who wants
fo be a millionare, koja se zasad vrlo
dobro prodaje. Kao jedan ambiciozan
tim, uvijek traze nove nadarene ljude pa
ako ste zainteresirani, posjetite adresu
www.hothouse.org

nadati da ne¢emo predugo Cekati
na igru - vec se predugo pri¢a o
njoj, a znamo kako to moze
zavrsiti kad se igra dugo najavlju-
je, a nikako da izade. Naime, tre-
bala je izac¢i u prvom mjesecu, a
eto jo$ je nema. No dobro, u
meduvremenu mozemo skoknuti
do videoteke i posuditi nekoliko
kultnih filmova ili jo$ bolje do
suda u Zagrebu i gledati poka-
jnike i mafijase suocene s nasom
pravhom drzavom. Nije ni to lo3e
:). No, salu na stranu, test igradi i
kriticari koji su imali priliku vidjeti
igru slazu se da je ostvaren golem
pomak u odnosu na prethodnika,
pa zivi bili i vidjeli.

Pozeljet cete biti veliki boss jer:

bas volite one slatke mitraljeze

ste brutalan ¢ovjek koji voli imati vlast, a ne zanima vas regularna politika
uvijek ste zeljeli Svercati alkohol u doba prohibicije

VEUACA 2001. HACKER 25




.W o
L]

Dynamix
Merra Studios
I 30 alia
m krajem 2000.

Svima je vec jasno da ce
svaka uspjesnija igra
dozivjeti svoj nastavak, samo
je pitanje vremena kada ce
se to dogoditi. Ne znam pon-
estaje li ljudima ideja, ali
svako malo na trziste izleti
neka nova generacija grafick-
ih kartica pa bi bilo glupo ne
napraviti koju igru i za njih,
pa makar preradivsi samo
engine neke stare.

ONLINE KOLJAZA

Originalni Tribes je u pocetku
polako $irio svoju popularnost, da
bi od kraja 1998. pa do danas
stvorio jednu od vecih online gam-
ing zajednica. U tom online 3D
shooteru sudjelovali ste u raa-
zli¢itim misijama kao pripadnik
jedne grupe koja u borbe ulazi s
koliko - toliko razradenom tak-
tikom. Aktivnost pojedinca svodila
se na prilagodavanje grupi i njenim
strategijama kako se igra ne bi
pretvorila u bjesomucno divljanje
po karti, "Aaaaaarrr! Umri,
smece!!" i ostale njezne oblike kon-
verzacije.

KUPI - PRODAJ

Sto se 3D shootera tice, sve je vise -

manje receno, nema tu izmisljanja
tople vode, barem kad je rije¢ o

koncepciji i realizaciji igre. Ono u
¢emu se oni mogu razvijati, a sto je
itekako potrebno, je grafika.
Programerima bi glavni cilj trebao
biti kako iz $to prizemnijih konfigu-
racija izvuc¢i maksimum performan-
si, ali se ¢ini da je u posljednje vri-
jeme moderno da vam igra
podrzava samo pet posljednjih high
- end grafickih kartica i procesora.
Moze li se tome stati na kraj, ne
znam, ali kako najavljujem jedan
remake 3D shootera, Zeljela bih da
se to konacno i dogodi. lako,
iskreno, sumnjam... No, vratimo se
mi nasim Tribesima broj dva
Odmah u glavu: Tribes 2 po
¢e simultanu igru do 50
racunalno ili ljudski ko
racunalima povezanim loka

ni kreiranje servera na koji se drugi
mogu spojiti nece biti rocket sci-
ence. Jednom kad ude u igru, igrac
¢e se modi prikljuciti ve¢ postojeco;
grupi ili pak osnovati vlastitu hordu
razbijaca s kojom ce igrati.
Komunikacija medu kolegama
moguca je preko e - maila, instant
poruka, zvuénih poruka... Cijeli je
interface zamisljen vrlo jednostavnc
revelikih komplikacija
na akciju. Ni pocetni
reni, za njih postoji
ning kampanja u kojoj
&iti osnove dobre Sore
ravnopravno ukljuciti u

Posto)l vise modova, odnosno naci-

ati neprijateljske
eti je u svoju bazu.
ture and Hold je igra u kojoj
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Plemenska horba na virtualnim ratistima

0ji se drugi
ocket sci-

J igru, igrac
- postojecoj
titu hordu

gama
2ila, instant
Cijeli je
ednostavnc
omplikacija
Ni pocetni
1jih postoji
2nja u kojoj
dobre 3ore
skljuciti u

‘nosno naci
grati:

e u kojem
rijateljske
oju bazu.
a u kojoj

paju i nova, koja su
vam eventualno
uzmanjkala -
navodene rakete,
mine, razlicite
granate i eksplozivi...
use your
imagination. Ideja ja
bila osigurati ljudima
veliki izbor oruzja za
svaku priliku.

=nte neki svoj teritorij, konkret-

zauzimate neku lokaciju, a

22 je morate i zadrzati

=deno vrijeme. Siege je meni

.02 napada neku metu svojih
nika, a oni je brane. Kad se

z zavrsi, uloge se mijenjaju te

: napadaci brane svoju metu.
deji poseban dozivljaj daje

: U timovima - za one koji bas

22 nogomet, a ne vole ni

NOVINE?

ie nas, dakako, zanima nudi
nastavak $to novo igracima.
== nostalgicne fanove razveselit
st da Tribes 2 donosi i
2 iz prvog dijela - chain guns,
202 launchers, blaster (pravo
zz oruzje velikog dometa), ali
= propustena prilika da se utr-

Njegova ucinkovitost
ovisi 0 sposobnosti igraca i situaci-
ji u kojoj ga koristi. To znaci da je
u igri potrebno i malo misliti, ali
samo malo, jer ipak je smisao
ovakvih igara neograniceno div-
ljastvo, ma koliko se god mi pravili
pametnima. U nastavku Tribesa
autori se nisu bavili samo oruzjem,
nego i obranom, odnosno Stitovi-
ma koje morate nositi. Ako ste u
ulozi napadaca, definitivno vam
nece trebati jednako otporan stit
kao kad se branite. Igracima ce
tijekom igre biti dostupni razliciti
oklopi koji ¢e se mijenjati zajedno
s vrstom sukoba. Svaki Stit ima
svoje odredene prednosti i mane
pa cete jedan koristiti u napadu,
drugi u obrani, treci kao snajperi-
st, Cetvrti u popravku baze itd.
Novost je i upotreba vozila, i to ne
samo prometala za jednu osobu i
njegovo oruzje, nego ce biti i onih
s laganim strategijskim elementi-

ma, kao $to je primjerice thunder-
sword bomber, vozilo za troje, i to
troje s razli¢itim funkcijama i
oruzjem u igri. Takvim se kombi-
nacijama zeli postici veca ucinkovi-
tost grupe i $to zanimljiviji game-
play. Postoji gomila takvih vozila,
ali nema nekog smisla nabrajati ih
prije recenzije. Uglavnom, nece
biti ukras u igri niti sluziti za
zabavu u slobodno vrijeme, nego
¢e imati vrlo vaznu ulogu.

Graficki engine koji ¢e posvetiti sve
ove divote i spojiti ih u jednu jo$
divniju trebao bi biti (pa valjda i
je) mnogo bolji od originalnog
(dakle, zakljucili smo da je za
Tribes 2 napravljen posve novi
engine) i da bi vizualni dojam
tebao biti vrlo, vrlo dobar. Ne bih
htjela biti zao prorok, ali zar se
svaka najavljivana igra ne hvali
takvim znacajkama, a sami smo
svjedoci da se to bas i ne realizira
svaki put, stoga zasad radije
ostanimo suzdrzani, ili vierujmo
screenshotovima. lako nigdje ne
pise na kojim su strojevima oni
grebani... Na E3 - u je ovaj engine
bio prezentiran u svom najboljem
svijetlu. Klasi¢no, najavljuju se i

Dynamix je podruznica Sierra
Entertainmenta smjeStena u gradu Eugene
u drzavi Oregon, a bavi se razvojem soft-
vera jos od sredine osamdesetih. Neki od
njihovih poznatijih naslova su 3-D Ultra
Line, Trophy Bass simulatori pecanja i
Tribes Universe. "Make Great Games" nije
samo slogan tvrtke nego i Zivotna folozofi-
ja njenih zaposlenika. Dynamix se i dalje
nastavlja baviti razvojem racunalnih igara
vjerujuci u svoju svijetlu buducnost na
sjevernom dijelu Tihog oceana.

breathtaking svjetlosni efekti i
detaljno animirani likovi te golemi
otvoreni prostori (engine bi trebao
moci generirati beskonacno velike
karte, Sto god znacilo to "beskon-
acno"), blagi prijelazi izmedu inter-
ijera i eksterijera. Novost je i
dodatak u pogledu promjene vre-
menskih uvjeta u realnom vre-
menu pa nam tako nece nedosta-
jati ni kise, magle, snijega, a ni
munja. |z svega toga, u kombi-
naciji s vodom, lavom (ne lav,
nego lava) i pijeskom, trebalo bi
izaci i nesto vrijedno gledanja.
Secer na kraju, u igru ¢e biti inkor-
poriran editor terena pomoc kojeg
Cete brzo modi napraviti nove
zasitite li se onih tvornickih. Hype
je velik, hoce li Tribes 2 ispuniti sva
ocekivanja... only time can tell.

Poieljet cete postati clanom plemena:

jer posve novi graficki engine valjda nesto i znaci _
jer uz gomilu oruzja raspolazete i razlicitim borbenim vozilima
jer je sucelje jednostavno i svatko moze brzo postati profesionalac
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Citali ste Tolkiena i uzivali u
mastovitoj razradenosti nje-
gova svijeta koji je detaljno
osmisljen i funkcionira po
drukéijim pravilima, fizickim i
metafizickim, od svijeta u
kojem Zivimo. Nekad ste u
zZivotu igrali i Fallout, zloslut-
nu viziju svijeta kakav bi nam
se mogao dogoditi. Jedino
zajednicko spomenutim svje-
tovima bila je fantasticna
masta autora. Zamislite sad
sudar takvih dvaju svjetova.
Ne u smislu unistenja nego
stapanja takvih dviju nazovi-
mo ih kultura.

Arcanum je svijet koji podsjeca na
Europu sad ve¢ pretproslog nam
stoljeca, kad su nastajali izumi
poput parnog stroja, manufakturne
proizvodnije, struje, velikih strojeva i
sve opashijeg vatrenog oruzja.
Opcenito, svijet se kretao prema
ovome kakvog ga danas poznajemo,
ali u Arcanumu postoje uz ljude i
patuljci, trolovi, ¢arobnjaci, gnomi i
razli¢iti mutanti. Svijet je na prijelazu
iz srednjeg vijeka u kojem su vladali
carobnjaci i sve objasnjavali magijom

i mistikom u industrijsko doba koje
se oslanja na znanost i racionalizam.
Zamislite naslove u novinama “Velika
Zeljeznicka nesreca” pokraj
“Vukodlak u bijegu”. Naravno,
koegzistencija takvih dvaju svjetova i
nacina shvacanja plodno su tlo za
probleme u drustvu.

Svijet Arcanuma je golem, dvadeset
dana vremena u igri treba da bi se
preslo s jednog kraja mape na drugi,
Sto bi prevedeno u nase sate pred
ra¢unalom bilo ¢etrdeset osam (bro-
jkama 48) sati kontinuiranog igranja,
bez spavanja i ostalih bioloskih
potreba. Postoji cijeli zemljopis
Arcanuma, napisan u obliku
putopisa izvjesnoga Seamusa
Dartona. Najveceg znanstvenika,
putopisca i pisca u zemlji Arcanum.
Rase koje nastanjuju Arcanum

objasnjene su od strane jos jednog
arcanumovskog znanstvenika i podi-
jelienje u tri velika skupine nazvane
jednostavno po njihovoj fizickoj
veli¢ini. Postoje tako malene, srednje
i divovske rase. U malene se ubraja-
ju: dwarves, gnomes i halflings.
Visoki su do 130 centimatara i imaju
drukcije proporcije tijela od ljudi,
glave su im neproporcionalno velike,
a udovi kratki i debeli. Srednje rase
su: orcs, half orcs, elves, humans i
half elves. Srednje i velike rase se ne
podnose iako su najsli¢nije i mogu se
bioloski mijesati. Ljudski znanstvenici
su na zalost svih srednjih rasa utvrdili
da sve rase potjecu od istog pretka,
sto je vidljivo i iz samog postojanja
mijesanih rasa half orcs i half elves.
Divovske rase su: ogres i half ogres.
Stvoreni su kao i patuljaste rase

Prirodnom selekcijom (nije krivo
napisano, pise se velikim slovom u
svijetu Arcanuma) koja je uz magijt
uvjetovala nastanak patuljastih i
divovskih rasa.

SUPERMODEL

U Arcanumu mozete biti lik bilo ko
rase, ali to trebate odmah na
pocetku odluciti. Igru ¢ete modi
zavrsiti koji god izabrali. Vaznije je
posvetiti pozornost osobina lika
kojih je osam, Cetiri fizicke (strengt
dexterity, constitution i beauty) i
Cetiri psihicke (intelligence, percep-
tion, willpower i charisma). Mnogc
¢e vedi utjecaj imati izbor Zivotopis
vadeg lika, ponudeno ih je ¢ak 26
Jedan od zanimljivih je onaj super-
modela, ali njega mozete izabrati
samo ako ste zenski pripadnik rase
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Arcanum je jedan od kompleksnijih virtualnih svjetova
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Troika Games osnovali su 1.
travnja 1998. Tim Cain, Leonard
Boyarsky, Jason Anderson. Ako
vam imena nisu poznata, mozda
¢e vam poznatiji biti naslov u
¢ijem su stvaranju sudjelovali,
Fallout. Troika nije dosad
napravila nijednu igru, Arcanum

k\k

I;AMlSj

ie njihov prvi projekt, ali dosadasnji rad programera je
| obecavajuci. Buducnost im je, Cini se, svijetla.

3it Cete obdareni iznimnom ljepotom i necete imati
oroblema u prilazenju drugim likovima, ali biste
mogli imati poteskoca u daljnjoj komunikaciji jer
:2am je IQ na vrlo niskoj razini. Jos jedan od zan-
mljivih Zivotopisa je profil odbjeglog ludaka. Dobre
strane tog lika su vrlo velika otpornost na ozljede,
2 cete imati problema u komunikaciji s drugim
udima jer Ce svi bjezati od vas. Sve vjestine koje
sosjedujete mozete nadograditi do najveceg stupn-
2 tijekom igre. Smijer kojim cete krenuti je vas
z0or, ali imajte na umu da su tehnoloski svijet i svi-
=t carolija suprotni. Modi ¢ete jednako razvijati
=0je tehnoloske i magi¢ne sposobnosti ako tako
s=lite, ali ne¢ete modi postati ekspert u obje grane.
“x0 su vam bolje razvijene tehnoloske sposobnosti,
=:zko njihovo koristenje donijet ¢e vam bonus, dok
== vam koristenje magicnih donijeti kaznu.
aravno, vrijedi i obrnuto. Kao i kod likova, carolija
ehnologija sudaraju se i u svijetu Arcanuma
* =kom igre pa tako ako ste tehnoloski tip ovjeka
neke druge rase) i opalite lijepo svojim pistoljem
"2 nekog carobnijcki raspolozenog stanovnika
“rcanuma, moze vam se dogoditi da taj ¢arobnjak
21 ne priznaje fizicke zakone kakve mi znamo lije-
2o omete fizicku putanju vaseg metka i smanji vasu
=rojatnost pogotka. Vrijedi i suprotno, ako sluca-
o pokusate kao magi¢na osoba ispaliti spell stone
= ssile (to je projektil od kamena koji cete stvoriti ni

iz ¢ega i ispaliti na protivnika) na
tehnoloski nastrojenog protivnika,

nemojte ocekivati jednako dobar ucinak
kao da ste ga ispalili na svog istomisljenika.

REAL-TIME ILI TURN BASED, PITANJE
JE SAD

Real-time play ili turn based, dugo su trajale
rasprave medu igracima. Kako one traju jos i
danas, kreatori igre omogucdili su igracu da sam
odludi koji ¢e nacin igre izabrati jer igra podrzava
oba. U borbi vam je npr. vazna brzina koja je
derivat osnovnog obiljezja dexterity. Ako odlucite
izvesti borbu u turn based nacinu, brzina ¢e biti
odredena koli¢inom action pointsa, a u real-timeu
bit ¢e odredena brzinom micanja lika po ekranu.
Zanimljiva i nadasve korisna stvar je $to ¢e se i
unutar borbe moéi mijenjati nacin igre. Svi ostali
aspekti borbe poput healtha, combat skillsa, fate
pointsa su nam poznati iz Fallouta i sli¢nih igara.
Arcanum je dizajniran kao glavna prica koja
pokrece radnju u cijeloj igri. Ona se sastojati od
svojih dogadaja i zagonetki, a postoji vise mogucih
rieSenje problema. Nacin ¢e najvise ovisiti o liku s
kojim igrate. Da vam ne bi bilo dosadno, postojat
¢e i stotine digresivnih pricica i problema. Te i
takve pricice i probleme necete morati rjeSavati da
biste dosli do kraja igre, ali ¢e vam igranje biti
svakako zanimljivije. Kreator igre jam¢i da necete
negdje modi zapeti jer niste prije pokupili neki
predmet po koji se sada ne moZzete vratiti. Igru
¢ete modi zavrsiti, samo $to cete morati biti malo
snalazljiviji. Takoder nema nikakvih vremenskih
ograni¢enja ili obvezatnih predmeta. Pa tako ako
vas jedan vojvoda zamoli da mu spasite kéer i ona
pogine u tom vasem nastojanju, uskrsnite je. Ako
vam to ne uspije, nije bitno, to ionako nije dio
glavne price, necete zavrsiti tu pricicu i to je sve.

MULTIPLAYER !?

Da, ova igra ¢e podrzavati i multiplayer. Kako,
pitate se. Ovako: necete se baviti glavnom pricom
iz single player igre nego Cete igrati velik broj malih
prica koje se mogu shvatiti kao jedna misija za mul-
tiplayer. Svaki ¢e igra¢ modi okupiti svoju druzinu i
lutati zemljom zuredi se izvrsiti svoju zadacu prije
ostalih. Mo¢i ¢e lutati zajedno sa skupinama drugih
igraca ne bi li sto brze rijesili zagonetku ili se boriti
protiv njih da bi ih onemogucio u ostvarenju cilja.
Karte na kojima ¢e se igrati multiplayer ce biti pot-
puno drugacije od single player karti, ali ne toliko
da bi to bila potpuno druga igra. Vasu skupinu
okuplienu u multiplayeru mo¢i cete prebacivati s
karte na kartu, nadogradivati je i obrazovati kroz
sve karte multiplayera.

maxell

Diskete
3,57, 1,44 MB

maxell —
CD-R74XL s50.

CD-R
74 min, 650 MB
80 min, 700 MB

CD-R74 PR
printable
74 min, 650 MB

maxeill

CD-RW 74 CD-RW 74 650

74 min, 650 MB

DVIR DVD-R

% do 4,7 GB

'j"” ot DVD-RAM
o do 5,2 GB

Posjetite nas na sajmu INFO 2000,
paviljon 11A, Stand 29.

dlutat cete u svijet Arcanuma:

jer volite kvalitetne i doradene RPG igre

Uvozi i distribuira:

g
HlTO
0T0 d.o.0., Kolarova 7, 10000 Zagreb

tel.: (01) 230 56 65, fax.: (01) 230 56 85
e-mail: oto@zg.hinet.hr
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Mijesanjem zanrova mogli bisme
dobiti gomilu novih, nevjerojatnli _:”
igara. Primjerice, u mafijaék; -
akcijsku igru iz treéeg Iicﬁiﬁ §
ubacen je odredeni broj znacajk
drugih zanrova. To, dakako, mo3
biti plus postigne li se idealna ™
ravnoteza izmedu razlicitih elé-T;:; .
menata, ali se moze dogoditida"

igra na kraju bude nevjerojatq:;u

loSa mjesavina koja ni sama ne____
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Vjerujemo li lllusion Softworksu,
tvorcima igre Hidden &
Dangerous, mozemo se nadati
sasvim solidnom proizvodu. Ovaj
nas put ne vode u 2. svjetski rat
nego u vrileme neposredno prije
njega.

Po dobrom starom klisejiziranom
obi¢aju, pocnimo s pricom.
Radnja igre se odvija tridesetih
godina ovog stolje¢a, a gdje
drugdje nego u Americi, u izmis-
llenom gradu nazvanom Lost
Heaven u doba prohibicije i via-
davine mafijaskih skupina. Prati
dogadaje u Zivotu taksi-vozaca
Tommyja prezentirane kroz nje-
govu pricu policijskom detektivu
Normanu prilikom susreta u jed-
nom baru. Tijekom igre vi zapravo
igrate epizode iz Tommyjevog
Zivota.

[ flashback ]

Mirni i dosadni Tommyjev cab-
driverski zivot promijenit ¢e se u
samo nekoliko minuta. Jednog
ijlepog dana u njegov taksi upada-
ju tri pomahnitala gangstera zeledi
pobjeci od svojih progonitelja.
Tommy se bas$ i nije previse
dvoumio oko toga hoce li im
pomodi ili ne i tako je sasvim
slu€¢ajno upao u krugove orga-
niziranog kriminala kojima se
odlucio prikljuiti. Male su place
taksista, znate kako je. Sto mislite
koje je nacionalnosti boss? Ime

mu je Don Salieri. Tommyju je
zivot naglo procvijetao, uvijek je
bio pun love, uzivao je neki sta-
tus, s vremenom se i ozenio. ..
Covijek je uzivao u svom poslu
sve dok se posljedice onoga $to
je radio nisu pocele odrazavati na

: njegov zivot i uplitati njegove pri-
¢ jatelje. No, Tommy ocito nije bio

dovoljno pametan, sa svojim se
kolegama upustio u jo$ neke

: poslove mimo znanja Don

Salierija. Jadni taksist nije mogao
predvidjeti u kakve ¢e se neprilike
uvaliti. ..

[ flashback ]

Igra se sastoji od dvadesetak
misija koje prate dogadaje od
1928. do 1938., uz jo$ nekoliko
podmisija, no ipak djeluje kao
jedinstvena cjelina jer u pozadini
ima Cvrstu pricu pa se i napre-
dovanje kroz nju zapravo svodi
na gomilanje iskustva. Spomenuti

: grad Lost Heaven postoji kroz

cijelu igri i igraci ¢e, unato¢ pre-
dodredenim misijama, imati slo-
bodu kretanja njegovim ulicama.
Nazalost, istu slobodu imaju i
policajci koji vr§e ophodnju po
ulicama.

Jedan od vaznijih elemenata igre
je i voznja automobila koje ¢ete u
pocetku morati ukrasti da biste ih
vozili, a kroz igru ¢ete morati
nauditi upravljati razli¢itim modeli-
ma. Da bi se izbjeglo pretvaranje
igre u remake Carmageddona
(zasto bi netko to uopce htio izb-
jeci?! 1)), policijske ¢e ophodnje

| GeForce. ..

nadzirati ulice i kaznjavati one koji
budu krsili zakone, a automobil
koji vozite moci ¢e se ostetiti do
te mjere da ¢e jednostavno
eksplodirati. Pa se vi onda vozite
javnim prijevozom. U predgradu
Lost Heavena postoji nekakva
trkaca staza na kojoj se mozete
oku$ati u sposobnostima koje ste
stekli gubljenjem vremena uz
Need For Speed. Napredujudi
kroz misije steci ¢ete neke pri-
jatelje koji ¢e vam se poslije i
pridruziti u borbama i utrkama ili
pomoci Tommyju da napredujete
kroz ranking mafije.

ARV

Svaki lik u igri ponasat ¢e se ovis-

FILE

| Proizvodaé

» llusion Softworks
| I1zdavaé
| » Take 2/ Talonsoft

» www.mafia-game.com
» www.take2games.com
» www.talonsoft.com

Minimalna konfiguracija:

» Procesor: Pentium Il 400
» RAM: 64 MB
» 3D akcelerator s 16 MB RAM

| Preporucena konfiguracija:

» Procesor: nije objavljeno
» RAM: 128 MB
» 3D akcelerator Riva TNT2,

Detaljnost grafike doista je
stvar kojom se proizvodadéi
mogu hvaliti

no o svojim atributima i osobi-
nama. Moguce je i s igratem
povezati likove koji mu mogu
pomodi, tako da postoji i
odredeni stupanj timskog djelo-
vanja, primjerice, ako jedan
¢lan tima uoci neprijatelja,
obavijestit ¢e ostale, ili ako je
jedan od njih napadnut, ostali
¢e mu doc¢i pomoci. Likovi se
tijekom igre mijenjaju, tako da
¢e njihove znacajke i "razmisl-
janja" ovisiti.o dogadajima u igri
i zasigurno ¢e se mijenjati od
pocetka prema kraju igre. U
gradu mozete nabasati i na
policiju (inace ne bi bilo toliko
uzbudljivo) na iznenadnim kon-
trolnim to¢kama ili dok vrsi
ophodnju gradskim ulicama.

Glavni dizajner i graficar
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Najbolji dio ove igre sigurno ¢e biti multiplayer, a ekipa je znala
kako iskoristiti njegove brojne mogucénosti i napraviti ga $to razno-

likijim.

Klasi¢na multiplayer opcija koja ¢e biti smjestena u posebno diza-
jnirane krajeve Lost Heavena: farma, luka, viSekatno parkiraliste,

galerija, motel, zra¢na luka, zatvor...

Smisao ovog moda leZi u tome da se ubijeni igra¢ ne pojavljuje
odmah ponovno u igri, nego mora pri¢ekati da i ostali zavrSe. Za
to vrijeme moze birati perspektivu iz koje ¢e gledati borbu.

Ve¢ svi znamo - odjurite u protivni¢ko sjediste, ukradite im zas-
tavu i donesite je u svoje sjediste.

Rije¢ je o klasiénim automobilskim utrkama, svaki igra¢ bira svoj
automobil, a moze vidjeti i koji je izabrao njegov protivnik. Staze
za utrku bit ¢e i na ulicama Lost Heavena i na posebnim stazama

u njegovom predgradu.

Neki e Setati gradom, drugi ¢e
se voziti u svojim automobilima,
ali u nekim misijama i na nekim
mjestima policija se nece
pojavljivati jer ih je mafija pot-
platila da to ne Cine. Uz nor-
malne civile i Cuvare zakona, u
igri e biti jo$ prepoznatljivih
likova koji ¢e vam pomagati u
misijama ili pak otezavati
posao. Znaci, treba biti
oprezan.

Sam Lost City ima sve potrebne
komponente u urbanistickom
smislu - neboticnike (nebodere)
u bussiness orijentiranom grad-
skom sredistu, fina predgrada s
lijepim ku¢ama, industrijske
zone i slamove, a uz takva
mijesta idu dakako i specifiéni
objekti - vile milijunasa, kuce
srednje klase i stracare. Svi ti
objekti usavréeni su do posljed-
nje sitnice, s golemom kolici-

nom detalja, a temelje se na
fotografijama, crtezima pa ¢ak i
nekim arhitektonskim projektima i<ns1:XMLFault xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat"><ns1:faultstring xmlns:ns1="http://cxf.apache.org/bindings/xformat">java.lang.OutOfMemoryError: Java heap space</ns1:faultstring></ns1:XMLFault>