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A multimédidsok Mekkdja

¢+ Multimédids szamitogépek és CD olvasok !
¢ Oriasi CD valasztéek /felnotteknek is/ !

¢ Hang- és videoéa’rtya’é, hangszorok !

¢ Studioszintu PC-s

video eszkozok !
¢+ Microsoft szoftverek !
¢ Mindenfele kellekek !
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Fantasztikus bevezeto arak !

Ajandekok !
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IDOZSARU

(TEVIECOP)

Foszerepben: Jean-Claude Van Damme

Kényv és film karacsonyra, az
Amit mindenki lehetetlennek tartott,

2004-ben mar valosag. IDOUTAZAS!

Na, ml lehet ebb6l? Hat nagy baj, ter-
mészetesen! Néhany hatalomra t6rd
politikus, nem tdréddve az esetleges
katasztrolaval, megprobalja a sajat
céljaira felhasznalni az idégépet.

Ennek megakadalyozasara létrehozzak
a Tér-id6 Ellendrzési Kézpontot (TEK),
és visszakiildik a multba egyik rend6-

Vilmhemutato: december 22.

igazi akciétorténetek szerelmeseinek.

riikket. Max Walkert (Jean-Claude Van
Dannne), hogy akadalyozza meg a ka-
tasztrofat. ami megvaltoztatna a jovot.

Van Damme a téle megszokott modon
megprobal rendet tenni, de egyszer
csak szembe keriil sajat multjaval ...
megmentheti-e 1994-ben meggyilkolt
feleségét?

Ne lep6dj meg, ha december 10-én ta-
lalkozol egy iddzsaruval!

HAAL Kdaul6 - IIP Duna IUm
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...még Doomabb.
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Sim City 2000
A jaték struktaraja atalakult, lényegesen
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E havi levelezési rovatunkban vegyesen olvashattok
még az elsd, illetve a masodik szamunkra érkezett
levelekbdl. Mint ahogy lathatjatok, az ujsag alaCOOL,
(a pastaamiink is: 1366 Bp. 5. Pf.: 110.) fejlédik (leg-
alabbis reméljiik, hogy ti is igy gondoljatok), igyek-
sziink minél tobb kéréseteket figyelembe venni az
egyes szamok kialakitisakor. Es akkor most kovet-
kezzen a valogatas az elmult iddszak termésébdl!

Székesfehérvarrol kaptuk S. Daniel levelét:

Tisztelt COOL szerkesztéség!

Most vettem egy gydri programot,
tem, lenne par kérdésem.

1. Ha a lemezen az irdsvédé be van kapcsolva
(3.5") akkor rda mehet-e a virus?

2. Installdlas kozben, ha nincs levédve a lemez,
akkor ra mehet-e a virus?

3 Befolydsolja-e a jaték miikodését az,
tallalas kozben le van-e védve a lemez?

U.i.: Mikor jelenik meg az ujsaguk, honap

elejéen v. honap kézepén v. honap végén?

és nagyon fél-

ha ins-

Kedves Daniel!

Mivel kérdéseid masokat 1is érdekelhetnek,
ezért - utdlagos engedelmeddel - inkabb a levro-
vatban valaszolunk rajuk.

1. Szerencsére nem.

2. Sajnos, ha van honnan (azaz a winchester
fert6zott) akkor igen.

3. A konkrét miikodést nem, a programvédelem
részeként szokott ugyanis megjelenni az az igény,
hogy installalas soran a program vissza akarja irni a
felhasznald altal beirt azonositdé adatokat (pl. név,
cim, serial number ..). Altaldban ha ezt valamilyen
okbol (pl. irasvédett a lemez) nem tudja megtenni,
akkor nem is telepiti fel a jatékot a winchesterre.

Javaslat: ha bizonytalan vagy abban, hogy vi-
rusos-e a géped, vagy sem, de nem tudsz mar el-
lenallni a program csabitasanak, akkor készits egy
biztonsagi masolatot (pl. diskdupe-pal, vagy ha
mas nincs, a DOS diskcopy-javal) az irasvédett (!)
eredeti lemezekrdl (erre egyébként éppen az adat-
biztonsag miatt teljes mértékben jogod van a szoft-
vertorvények értelmében, és sok program maga is
ajanlja, mert a lemez bizony igencsak sériilékeny
joszag - csak persze ne add oda senkinek ezeket
a ,plusz" floppykat), és a masolatokrdl installald
fel a programot.

Végezetiil, de nem utolsésorban, a COOL min-
den honap elsé felében, altalaban 10-e koril jele-
nik meg.
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K. Gabor (Békésszentandras) irja

Tisztelt COOL!

Kellemesen toltott el az érzés, amikor meglat-
tam ujsagotok cimlapjat. Bocs a tegezésért, de a
magazodas  rideg, én pedig fel vagyok pezsdiilve.
(Hat igen, a fiatalsag.)

Megvettem, 64 oldalhoz képest nem drdaga! Csak
a fotok. Ezuttal kérném is, hogy ha lehet, vilago-
sitsatok rajta, mert olyan sétét, hogy nem lehet raj-
ta latni sokat. (Némelyiken csak a semmit.) Ezt le-
szamitva a lap nagyon jo. Féleg a szerkezete. Nincs
osszekeverve a billentyii a torténettel sth., egyszoval
szép ,,mentivezérelt" az ujsag.

Kedves Gabor!

Elészor is szeretnénk megkdszonni, hogy nem
hoztal minket zavarba a magéazodassal, mert bizony
ugyancsak megizzadtunk volna akkor a valasz ,he-
lyes" megfogalmazasaval. A képekr6l (marmint az el-
s6 szamot illeten) teljesen igazad van, és aldhatod
a szerencsédet, hogy nem voltal ott a szerkesztoség-
ben, amikor meglattuk mi lett beldliik, mert hogy az
egyébként is kikezdett idegeink teljességgel felmond-
tak a szolgalatot, abban biztos lehetsz. Ennek ,,0r6-
mére" néhany valtozas tortént, ami talan a masodik
szamon mar meg is latszik (reméljiik eldnyére).

A leveledben szereplé egyéb kérdéseidre a va-
laszokat megprobaljuk kideriteni.

A bekiildott véleménykérd lapok alapjan az elmult
honapban a legnépszeriibb a DOOM II. volt, ami-
nek leirasat e havi szamunkban taldljatok. Sokan
kértétek a Mortal Kombat Il-t, amir6l viszont az a
hir, hogy PC-n még hivatalosan nincs, és a kon-
zolos (SEGA, Nintendo) palyafutasara is arnyékot
vethet, hogy Németorszagban ezt is betiltottak. A
régebbi jatékok koziil a Beholder sorozat tagjai
még mindig népszerliek, csakugy, mint a Bundes-
liga Manager.

Bizonyara észrevettétek, hogy mar a kivansa-
gaitoknak megfeleléen szerepel ebben a szamban
a Sim City 2000 ¢és a Comanche (ezekre most is
sok voks érkezett).

A ,Milyen plusz rovatot latnal szivesen az uj-
sagban?" kérdésre a Jo ez igy!" és a ,,Semmilyet.
Ez igy total cool!" tipusu valaszok voltak a legy-
gyakoribbak. Amit kicsit mégis hianyoltatok, az el-
s6sorban az aprohirdetések voltak. Ezzel kapcso-
latban jo hiriink van: e szam 63- oldalan olvashat-
tok az informaciot.

Varjuk leveleiteket az aldbbi postacimre:
HAAL Kiado6 - COOL magazin, 1366 Budapest 5., Pf. 110.
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Dexxa Joystick

Orakig jatszhatunk kényelmesen a Logitech 4j ergondémikus
joystick-javal, amely mindkét kézhez tokéletesen illeszkedik. Sajatos
felépitése és szine tetszetds kiils6t kolesondz. Also részén négy
tapadokorong biztositja a stabilitast, igy a jatékos sosem veszti el
~uralmat" a joystick felett. Mivel a szamitégép szabvany joystick
bemenetére csatlakozik, a Dexxa Joystick tamogatja a PC DOS-Ta,
valamint mas kompatibilis rendszerekre irt jatékokat is. A nyélen
elhelyezett két nyomogomb - elsédleges és masodlagos - kiilon-
b6z6 funkcidkat lat el, igy a jatékos konnyen alkalmazkodhat
az aktualis jatékhoz. A Dexxa Joystick az analdg technolodgiat
alkalmazza, amely a szimulacids, ,,szerepjatszd" és kaland-
jatékokhoz idealis. S6t, az akcids jatékokban vald sikeres
szerepléshez hasznalhatjuk az automata tiizgombot is.

Més.odlagogjﬁigob : Dexxa MAXStick

A MAXStick a PC-s jatékok pi-
acan ar-teljesitmény kategoriaban a leg-
jobb joystick-nak mondhaté. Elsésorban
azoknak a PC-s jatékosoknak nagyszeri

termék, akik kedvezd aron jo mindségi
joystick-ot szeretnének.

A Dexxa MAXStick egy 2-gom-
bos szabvany, analdég PC joystick, mely
a hagyomanyos Dexxa sziirke-lila szi-
nekben pompazik. A termékre 1 év ga-
ranciat biztositunk.
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UM QVERKILL

Jelenleg az egyetlen PC-s jaték, amely tbkéletes tajgeneralasaval
a repllés valodi élvezetét nydjtia mindazoknak,

akik vallaljak az

Bemutatja: PICTURES

I mint elhelyezkedem a RAH-66 Comanche-
om pilétaiilésében, mar érzem is, hogy folyik
rolam a veriték. Bekapcsolom a légkondicio-
nalét, de mit sem segit. Még mindig éget a
forrosag, ahogy a Tavol-Kelet lenyugvé napja-
nak sugarai aznap utoljara tikr6z6dnek ar-
comba. Eszembe jut, hogy egy ilyen madarka-
nal, mint a Comanche, mar igazan megoldhat-
nak az efféle aprésagokat, mint a kijelz6k
vakitd becsillogasa, de némely dolgok sosem
valtoznak. Akar a haboru. Evszazadok 6ta ez
az, ami a legjobbat és legrosszabbat kihozza
az emberekbdl. Killondésen érvényes ez most,
1999-ben. Mintha lennének néhanyan, akik
ugy dontottek, talalnak még eszkdzt dnmaguk
elpusztitasara. En is csak ezért vagyok itt. Ha
valami képes arra, hogy megallitsa ezt a hala-

0sszecsapast...

los kimenetell, taktikai haborut Pakisztan o6s
India kozo6tt, és elejét vegye a kialakuléban le-
v6 nuklearis holocaustnak, akkor ez csak én
és a Comanche-om lehet.

Torténet

Amikor becsukddik mogodttem a kabinajto,
eszembe jut anyam és a szil6i haz. Vajon tud-
jak-e, hogy perceken belil a pokolban kell
kiizdenem, egydtt bajtarsaimmal, s csak a tu-
dasomon és a magas szintl technikan mulik
az életem. Aligha, hisz a Hadmuiveleti Parancs-
noksag nem ad ki informaciét, még hozzatar-
tozénak sem. Jobb is igy. A fedélzeti kompju-
ter bekapcsol. Teljes rendszerellenérzés a fel-
szallas el6tt. Par masodperc, 6s zold fények
gyulnak sorban a digitalis kijelz6kon, jelezve,
hogy minden rendszer mikddik. Mikor a hal-
doklé nap utolsé pislanasa is elhal a pakisztani
dombok mogott, ideje, hogy bekapcsoljam az
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Comanche Novalogic

Ejiellatd Navigacios Rendszert. Abban a pillanat-
ban felélednek a sisak célzé-kijelz6 fényei, meg-
jelenitve az egész helikoptert haloként atszévé
passziv érzékel6k adatait. Szédit6 mennyiségl
informacié ez, de sziikségem van rajuk, ha tul
akarom éIni az eléttem allé6 bevetést. Jelzek a
masodpilétamnak, aki rogtén visszajelez. A Cél-
pont-Megjel6lé6 Rendszer kész az indulasra. A
Comanche méltosagteljesen emelkedik fel az éj-
szakaban, és 150 lab magasan egyenletessé
valik a suhanasa. A kabin hangszigetelt. lit benn
a forotor fiilsiketitd zaja halk duruzsolassa szeli-
dil, pedig az T-800-as iker turbohajtomi ereje
szinte szétveti a gépet. Helyezkedem kicsit, meyd
egy kézmozdulat és a Comanche 6ranként 190
mérfold folé gyorsul. Mar tébb szazadszor repi-
I6k ,vele",de gyorsuldsa és mandverezdképes-
sége bennem most is adrenalintédulast okoz.
Elégedett mosoly teriil szét arcomon, ahogy a
mesterségesen megyvilagitott tajat fénylé ragyo-
gasban latom szaguldani magam alatt. A ,Wide
Eyes (Mindentlatd szem)" sisakkijelz6n keresztil
nézem most a vilagot. Egy kozeli szurdokba for-
dulok, amely fedezetet nyujthat kis csapatom-
nak. A kanyon falai oly szorosan fogjak kdzre
a gopet, hogy szinte 6sszeroppantjak, de nem
érzem magam veszélyben. A Comanche éjjel-
latd képessége felulmulhatatlan. A RAH-66
épp az ilyen nagy sebességli manéverekre lett
tervezve. Az idézitést tartandd, felgyorsitom a

madarkat, amennyire csak birja. A sziklafalak
elmosdédnak a sebességtél, s arcomon egyre
szélesebb a vigyor.

Akar a szaraz, kopar dombteték alul, ugy
fordulok én is a hegyeknek, jobbra tartva az
iranyt, igyekezvén kivil maradni az ellenség ra-
darjanak hatésugaran. Ez csak felderité kilde-
tés - nyugtatom magam. Csak annyi a dolgom,
hogy elkeriljem az ellenség felderitésének ak-
tivizalasat. Rapillantok a magassagmérdre.
Még mindig 150 labat mutat. Ekkora sebes-
ségnél ez mar nem is tlnik magassagnak,
mintha szantana a foldet a Comanche. Vész-
jelzés! Sistergd, recsegd Ulzenet a TAC-OPS-
tol. A kildetést modositottak. Hat ez minden,
csak nem biztaté. Felfedeztek egy terrorista

INFOKARTYA Ezt a programot
—— Y .
/ri@::mﬂamhe Maximam Overm=1 3 1) | a
ROM (Comanghe,
j isités - bovite CD-IIOIF) KeSzo Kift.
Kibgesaté:  ~Novalogic bocsatotta
M nés éve:
Ti rendelkezésiinkre.
Ha Li d|Blaster, |Rdlanid MT-32 Amennyiben
ia: Mb szeretnétek
iali y: 6, |joystick .
r lag) djanlott megvenni,
yigén 1 Mbj ha GD-{l ) a cég iizletében erre
- a winc! || jatsszu L
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Novalogic
bazist a Nagar-Parkar szurdokban, nem
messze az indiai-Pakisztani hatar csucsatol

jobbra. Ez a bazis, mozgdé SAM-allasaival 6s
Werewolf helikoptereivel pusztit szerte a kor-
nyéken. Felkészilok ra, hogy felvegyem a har-
cot az egyik leghalalosabb repillé gépezettel,
a KA-50 Weréwolffal, vagy régebbi kédnevén
a Hokummal. A Fiiggetlen Allamok Kézdssé-
gének korai fejlesztése ez a két ellenforgd f6-
rotorral gyorsitott, j6I manéverezé, rettegett
,Farkasember". De nem jobb a Comanchenal!

A masodpilétam jeiez. Nincs engedély a
beszélgetésre. Kiadom az utolsé parancsot az
embereimnek. Egy csukldmozdulattal kelet felé
forditom a Comanche orrat és maximalis sik-
I6sebességgel a Nagar-Parkar szurdoknak ve-
szem az irdnyt. Néhany perc, és mar a sza-
kadék felett lebegek, amely utvonalként szolgal

a bazis megkdzelitéséhez. Ismét jelzés a tar-

samtél. A bazis az érzékel6k maximalis ké-
szenléti tavolsagaba kerult. Aktivizdlom a sisa-
kom VCASS rendszerét, melynek kdvetkezté-
ben a teljes hegyorom szintetikusan generalt
valésaghl képe jelenik meg a szemem elétt,
a ,Wide Eyes" képmezején. Minden észlelt, al-
I6 és mozgo ellenséges célpont foszforeszkald
fényben ragyog. Par pillanat, és grafikus szim-
bélumok jelélik meg a ,mumusokat". Azok a
mozgd célpontok kétséget kizaréan Werewol-

_Comanche_

fok. Hat elkezdddott, Meghuzom a szoritéhe-
vedereket, felkésziilve a tébb G-s mandbverek-
re és er6sen markolom a botkormanyt. ,Valami
végsd parancs, uram?" A francba, hogy nem
birjak ki sz6 nélkul. Meglep a hivdsség, amely

i
| CHAFF:14
¢ FLARE:16

a hangomban bujkal a valasz-
nal. Felidézem a vérengzést,
melyben tobb szaz artatlan
embert gyilkoltak meg védtelen
falvaikban ezek a terroristak. -
Igen -valaszolom. -Semmit ne
hagyjatok éllva! ,Hogy mondta,
uram?"-kérdezi egy masik pilo-
ta. A hangom hideg akér a sar-
ki szél. -Jél hallottad, kolyok.
Telles megsemmisités! Egy
érintés a gazkaron, s a Coman-
che ugy szokell elére, akar egy
bosszuallé angyal. A harc kime-
netele most a kezemben van.
llyen és ehhez hasonld iz-
galmas kuldetések tucatjai var-
nak arra a szimulatorrajongéra, aki felinstallalja
a Novalogic helikopterszimulatorat. Most pedig
néhany szé az igazi Comancherdl. Nyilvanvaléva
valt, hogy a ,vietnami korosztalyd" helikopteral-
lomanyat az amerikai szarazfoldi hader6é az ez-
redfordulon tal mar nem tarthatja fénn, egyrészt
az elavult technoldgia, masrészt az egyre dra-
gulé Gzemben tartasi koltségek miatt. Az egyet-
len igazan korszeri és hatékony tdmadéhelikop-
ter, az AH-64 Apache mellett szikség volt egy
még hatékonyabb, és felderitési célokra is ki-
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Comanche

tinéén alkalmazhato, korszer(, lopakodé tulaj-
donsagokkal rendelkezd harci helikopterre. A
teliesen Ujszer( kialakitasu sarkanyszerkezet
donté hanyada mar nem fém, hanem ugyneve-
zett kompozit. A t6rzs aramvonalazottsaga, a
behuzhaté futémivek, a fegyverzet belsd térben
valo elhelyezése nagy sebességii mandverek vég-
rehajtasat teszi lehetévé. A mandverezést segiti
még a szokatlan farokcsé-légcsavaros megoldas
is. A fedélzeti elektronika igazi

Novalogic

bootxms.bat file elinditasaval. Ekkor az altalunk
behelyezett, formazott rendszerlemezre a gép
szépen rairja az inditashoz szikséges paran-
csokat és konfiguraciot. Ezutdan az futtatashoz
csak I0kjik be a floppyt, és inditsuk Ujra a gépet.
Akinek van Norton Commandere, az joval egysze-
ribben is megoldhatja ezt.

Széval elinditottuk a jatékot. A Novalogic
embléma hosszas képernydén idézése utan

csucstechnikat képvisel. A pi-
I6tanak csak a hadmiveletekre
kell koncentralnia. Az éjjellatd
miszerek, és a célosztalyozo
berendezés is segit. Az egyéb-
ként kétszemélyes (pildta és
fegyveroperator) gép korlato-
zott lopakodo tulajdonsagokkal
is rendelkezik. (A jatékban csak
egyedil vagyunk, és csinalunk
mindent.) Fegyverzete az orr
ala beépitett haromcsoévi gép-
agyun kivil a lézeres iranyitasu
Hellfire pancéltordé rakéta, a 70
mm Grméretl nem iranyitott ra-
kétak és az AIM-92 Stinger lé-
giharc rakéta, A félszarnycson-
kok felszerelésével jelentésen
novelheté a fegyverzetterhelés, persze a mané-
verez6képesség rovasara. Jelenlegi informaciom
szerint még csak a prototipus létezik, sorozat-
gyartasra csak az ezredfordulé utan kerl sor.

Ismerked®

A jaték felinstallalasa gondolom senkinek nem
okoz gondot, feltéve ha van egy CD-ROM dri-
ve-ja 6s 22 Mbyte szabad helye a winchesteren.
A mivelet végén beallithatjuk a kivant hanghatas
eléréséhez rendelkezésiinkre all6 hangalkalma-
tossagot. Ezutan johet a jaték. llletve j0hetne, de
egy aprésaggal mar a kezdetek 6ta drvendeztet
minket az alkotdgarda. Tehat akinek problémat
okozna, tudnia kell, hogy a Comanche csak
XMS-sel fut (QEMM, EMM386 és egyéb prog-
ramok hasznalata itt kerllend®). Ezt egyszeriien
megoldhatjuk a program koényvtara alatt talalhaté
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egy igencsak rovid, de latvanyos animaciéban
gyonyorkodhetink kemény négy masodper-
cig. Azutan j6n a demo. Ertelmesebbek erre
egy laza Entert nyomnak (idével majd egyre
agresszivebben pifélik azt a szerencsétlen bil-
lentylt eme el6zetesnél). Az els6é biztatd kép-
pel ezutan talalkozunk. It kivalaszthatjuk pilo-
tankat, vagy a Del lenyomasara jelentkezhe-
tink Ujoncként szolgalatra. Egy megunt piléta
felllirasa is e gombbal térténhet. A kivalasztott
névre Entert ltve, egy Ujabb meniben talaljuk
magunkat (MAIN OPERATIONS MENU).
* Begin Mission - itt kezdheted el a kildeté-
sek végrehajtasat,
* Your Stats - pontszamok, kitlintetések, stb.,
* Choose Another Riot - masik piléta valasztasa,
* RAH-66 Overview - a Comanche adatai és
megtekintése kivilnézetbdl (3-D),
* Demo - amiért mar egyszer dihések lettiink,



* Credits - az alkotégarda,

+ Exit To DOS - kilépés a jatékbdl, visszatérés
a DOS-ba.

Esc leltésére a fémenlbe Iéplnk (kildetés

kézben is). A jatékkal kapcsolatos 6sszes be-

allitast itt végezhetjik, kivéve a hangkartyaét.

Ezt a DOS-bol a Soundset.exe-vel tehetjik. A

fémenl almenikre bomlik, amik a Game, De-

tail, Control és Options. Ezekrdl lesz sz6 most.

+ Game Menu: About Comanche - évszam és
gyartasi szam. Return To Game -visszalépés a
félbehagyott kildetésbe. Save Menu Settings -
az altalunk beallitott konfiguracid elmentése.
Abort Mission ,Alt-A" -klldetés megszakitasa.
Exit To DOS ,Alt-Q" - kilépés a DOS-ba.

» Detail Menu: Detail High -a legrészletesebb
3-D-s felbontas. Detail Medium - kbdzepes
felbontas a folyamatosabb fazisolashoz. De-
tail Low - a legalacsonyabb 3-D felbontas a
lassu processzoroknak. Clouds - a felh6k
megjelenitését kapcsolja ki-be. Small Pixels -
kikapcsolasaval lecsOkken a taj pixelfelbonta-
sa, és értelmezhetetlen latvany tarul elénk, de

* Control Menu: Sound-Music: - a z0rejek és
a zene hangerejének beallitasa illetve kikap-
csolasa. Joysticks-Keyboard: - iranyitéalkal-
matossagunk kivalasztasa. Calibrate Joys-
tick ,J" - joystick kalibralas.

* Options Menu: Atrtificial Horizon - mihorizont
be-ki. HID Indicators - magassagunkkal o&s
sebességlinkkel kapcsolatos adatok megjele-
nitésének ki-be kapcsolasa. HID Compass -
iranyti ki-be. Missile CAM - fegyverzetkdvetd
nézet a taktikai kijelzén be-ki. Rotor mixed
with cyclic - kikapcsolasa esetén a beddlés
nem jar fordulassal, hacsak nem pedalozunk
kdzben. Altitude Stabilizer - a fedélzeti komp-
juter magassagstabilizalé programjanak ki-be
kapcsolasa. Stealth Mode - lopakodé mad,
kikapcsolasaval hamarabb észlelnek minket
ellenségeink, Auto Chaff-Flare - a radarzava-
rok és infracsapdak automatikus kivetése, kikap-
csolasaval manualisan kell kidobalni 6ket.

A ,Begin Mission"-ra visszatérve elkezdhetjik

a kildetések végrehajtasat. Tehat Entert nyom-

va tucatnyi hadmivelet kozil valaszthatunk.

Kezdbéknek ajanlatos a legels6-

igy mar a lassubb procik is boldogulnak a
fazisolassal. Haze - a levegOperspektiva szi-
mulalasa, vagyis a tavolabbi részletek elhal-
vanyulnak. Reflections - tlikroz6dések a viz-
fellileteken (csak az utols6 6t hadjaratnal).

tél elindulva, sorban végrehaijtani
a feladatokat, régi Comanche-
osok azonban mar kedvik sze-
rint csemegézhetnek a nehe-
zebb éis latvanyosabbnal latva-
nyosabb  kuldetések  kozott.
Minden indulasnal olvassuk el az
eligazitast, ami nem egy nagy do-
log, de hasznunkra lehet. Repu-
lés kozben folyamatosan lekér-
hetjik teljesitésadatainkat, a vé-
gén pedig részletes tajékoztatot
kapunk, mit, hogyan csinaltunk.

Roviden a hadmiveletek jel-
legérdl. A ,Comanche Training
Missions" igazi, kezddknek vald
feladatok gyijteménye. Mindent
alaposan begyakorolhatunk, a
mandverektél kezdve a rejtézésen at a fegy-
verzetkezelésig. A ,Maximum Overkill" hadmd-
velet mar igazi kemény di6. A vilag szamos ta-
jan kapunk sokszor mar teljesithetetlennek ti-
né parancsokat. Az ,Overload" ismét egy

9



fokozatosan nehezedd gyakorld kildetés cso-
kor. A ,Restore Peace" ujfent kemény kilde-
tésekbdl all. Aki végigcsinalta az el6z6eket, an-
nak nem jelent nagy nehézséget. ,Clean Swe-
ep" hasonlé a ,Maximum Overkill-hez. Aszok

Infravorés és radar
besugarzasjelz6 -

elényben. Nem lesz kénnyl. Az utolsé 6t had-
jarat valtakozé nehézségl kildetésekben teszi
lehetévé az Uj és mar ismert helyszineken az
ellenség korlatlan megsemmisitését.

A muszerfal kiosztdsa:

Radar

Miihorizont p i
uhorizo magassagmérd

— =

Lézer
célmegjel6l6

Sebesség -

Teljesitmény
kijelzok -

Fegyverzet
kijelz6

Manko

Ha a kildetéseket tényleg az elejérél csinaljuk,
sorban, akkor kitapasztalhatjuk a hatasos stra-
tégiakat. Amde, ha valakit érdekelnek a tapasz-
talataim, rajta, lasson neki a kdvetkez6 sorok ol-
vasasanak. Elindulasnal, mint mar mondottam,
feltétlenul tajékozodjunk. A kildetésbe 1épéskor
el6észor forduljunk kérbe, és a célmegjeldlét ada-
zul nyomogatva, gy6zddjink meg réla hogy sen-
kit sem latunk, igy azok se minket. A taktikai tér-
kép latomezejét szélesitsiik ki, amennyire csak
lehet, igy az is jelez neklink, ha veszély kézeleg.
Kapcsoljuk be a ,Mission Statust", a kijelz6 mo-
nitoron, igy lathatjuk, hany megsemmisitendé el-
lenfél var a vellnk valé kizdelemre. Véltsunk at
Stingerre, nehogy egy hirtelen helikopterroham-
nal ijedtinkben ellovoldozzik a Hellfire-einket.
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Folyadékkristalyos
harci kijelz6 monitorok

Emelkedés-
—slllyedés

— bk Ll

IMEereke

Uzemanyag
" szint

Chaff-flare
kijelzé

Vészjelz6

Ezek utan kezdjink neki a kutatasnak, hacsak
az ellenség nincs rogtén a nyakunkon. Fontos
szabaly, hogy minden l6szert becsiljink meg
(kivéve néhany gyakorlé kildetést, ahol szinte
végtelen a fegyverzetiink), mert sokszor 40-50
gépagyulévedéken vagy egy-két maradék ra-
kétan mulik a teljesités. Az elején minden'ra-
kétafajtabdl kapunk elegendét, de késébb, a
nagyszamu ellenfél miatt kiszdmolnak minden
darabot. S6t, lesz olyan kuldetés is, amelyik-
ben sérilten, maradék fegyverzettel kell a
meglepben nagyszamu ellenfelet kicsinalni. A
terepadta lehetéségeket mindig hasznaljuk ki,
kivéve a légiharcot, ahol a nagyobb mozgastér
miatt jobb, ha magasra emelkedink. Tankok
és foldi jarmivek ellen alacsonyan, fedezékbdl
kdzeledve tamadjunk. Ha a kildetés épp egy
iszonytatd helikopterrohammal kezddédik, a ta-
volsagbdl itélve, a messzebbeket Stingerrel -a



célokat villamgyorsan valtogatva- a nagyon
kozeliket rakétaval vagy gépagyuval intézzik
el. Tudnivalé, hogy a gépagyu radarvezérelt,
igy befogott célpontot a célkereszt rahelyezése
nélkil is sikeresen leszedhetjik! A Rockets
nem iranyitott, kis kaliber( rakétak, de legalabb
j6 sok van bel6lik. Célravezetésével ne is pro-
balkozzunk, ellenben - a gép orraval célra tartva-
kitin6en hasznalhaté zsufolt foldi célok ellen,

| HELLFIRE

§ CHRFF:15
¢ FLARE:19

mintegy bombazva azokat, vagy nagyon kozeli
helikopterek ellen is. A Hellfire lézervezérlésl, nagy
rombolderejl, pancéltdrd iranyitott rakéta. A léze-
res célkdvetés folyamatos megvilagitast igényel,
és igy szinte mindig biztos talalatot eredményez.
Pancélosok ellen egyedulalld, de nagyon hasz-
nos a Mi-24-ek ellen is, mivel azok er6s burko-
latuk miatt legalabb két Stinger talalatot igényel-
nek a megsemmisiléshez. Mindig Ugyeljiink a
folyamatos megvilagitasra!

A Stinger légiharcra vald, hékovetd rakéta. A
célbefogas és lovés utan nem kell a célpontot
folyamatosan ,megvilagitva" tartani, hanem
rogton lehet Uj ellenfél utan nézni. Szikség
esetén, nem pancélozott foldi célok ellen is ha-
tasos. Az Artillery a foldi tuzérséget jelenti. A
befogott célpont koordinatait a fedélzeti sza-
mitégép megkuldi a foldieknek, igy azok belo-
vik nekink a kijelolt terlletet. Mozgd célpon-
tok, vagy repil6é helikopterek ellen hatastalan.
A Wingman a mi legjobb baratunk. Teljes fegy-
verkészletét felhasznalhatjuk az altalunk meg-
jelolt ellenséggel szemben. Vigyazzunk, mert

aktivalasa esetén automatikusan megkozeliti a
célpontunkat, ezzel esetleg a biztos pusztulas-
nak kitéve magat. Figyeljink ra, sokszor kinos
helyzetekbdl is képes kimenteni Comanche-
unkat. Ezek lennének fegyvereink, melyek to-
kéletes alkalmazasat meg kell tanulnunk a har-
cok soran. Még néhany adat a jatékban talal-
haté barati és ellenséges harceszkdzokrol.

* Boeing Sikorsky RAH-66 Comanche: (a mi
géplnk, de néha ellenség is)
csucssebessége: 328 km/h
személyzet: 2 6
fegyverzete: gépagyu, leveg6-levegd és le-
vegl6-fold rakétak

+ KA-50 Kamov Hokum Werewolf: (az ellen-
ség leggyakoribb harci helikoptere)
csucssebessége: 350 km/h felett
személyzet: 1 f6
fegyverzete: gépagyu, leveg6-levegd és le-
vegl6-fold rakétak

* MI-24 Hind-E Gunship: (nehézfegyverzetq,
ellenséges tamadohelikopter)
csucssebessége: 320 km/h
személyzet: 2 6
fegyverzete: gépagyu, levegb-levegd és le-
vegl6-fold rakeétak

* Hughes 500MD: (szamtalan orszagban -igy
az ellenségesekben is- hasznalt kdnnyl har-
ci helikopter)
csucssebessége: 226 km/h
fegyverzete: 2 rakéta, gépagyu

+ M1A1 Abrams: (szdvetséges tank)
fegyverzete: gépagyu, géppuskak

» T-80: (szovjet tamadd tank)
fegyverzete: gépagyuk, géppuskak,
tank és anti-helikopter rakétak

+ Scud-B (SS-1); (szovjet Scud kilévé allas)
fegyverzete: csak fold-fold rakéta

+ SA-8 Gecko: (mozgd légvédelmi rakétaallas)
fegyverzete: fold-levegé rakétak

+ BRDM-3: (fegyveres pancélos-jarma )
fegyverzete: gépagyuk

+ OSA II: (rakéta jar6r-hajo)
fegyverzete: 30 mm-es agyuk és légvédelmi
rakétak

» Légparnas jarmu:
fegyverzete: géppuskak

anti-
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Comanche

Ujigyakorlat o7 oseesek
F6 - segitség a kijelz6hoz
Iranyitas: F7-F12 ugyanazok, csak
. a jobb oldali kijelzén
- emelkedés 5 .y Kitelz6 «
. _ silllyedés ? - segitség a ufa ?on (csa
E ugvanaz mint a nyomvatartasig)
24 . Q, W - Iéptetés a bal taktikai kijelz6én
D - ugyanaz mint + .
ilak - iranyitas oda-vissza
! y A, S - léptetés a jobb taktikai kijelzon
Ins - fordulas balra oda-vissza
Del - fordulas jobbra - - a digitalis térkép
Enter - célbefogas, valtas

kicsinyitése-nagyitasa
Spacebar - tliz a kivalasztott fegyverrel

. - Chaff (radarzavaré folia) Fegyverek:
. z - gepagyu
- Flare (infracsapda) X - nem iranyitott rakétak
A Numerikus billentylzeten: C - Hellfire-ek
szamok - iranyitas V - Stinger-ek
-, +, Enter, Ins, Del - ugyanaz, mint font B Artillery (tizérség)
5 -tz N - Wingman
- automatikus lebegés M dupla rakétaeregetés,
(Ha valaki tudja, mire jo, kérem barmilyen fegyverzetallasban
ifa meg nekem. Kosz!) [1 - fegyverek oda-vissza
F6 nézetek:
1 - pilotafulkébdl elérenézet Mer|eg
2 - balra nézet
3 - jobbra nézet A jaték, megjelenésekor nagy feltiinést keltett
4 - hatra nézet PC-s korokben, életh(i tajgeneralasa miatt.

Tényleg nagyon szép, de itt jon a szokasos si-
rankozas, GEP kell hozza. Es ez elszomoritd

(akit latunk, az

a masodpiléta)
5 - panorama nézet,

elére,

miszerfal nélkil

6 - (ld6z6 nézet

7 - foldi kamera
Jeszurasa", fold nézet

8 - az utols6 foldi kame-
ra helyzet Ujraakti-
valasa, fold nézet

Taktikai kijelzok:
F1 - digitalis térkeép

F2 - veszély megjelenitd

F3 - célazonosito
rendszer (TAS)

F4 - kildetés allasa
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Comanche

mindazok szamara, akiknek - mint nekem - ma-
ximum csak egy megkovilt 486DX-33 jutott.
Ahhoz képest, amit megjelenit a program, elég
gyorsan general, mas egyszer(ibb megjelenitési
szimulatorokkal szemben, DE figyelembe kell
venni, hogy a Comanche-ban nincsenek valés
repulési tulajdonsagok, amik kéztudottan, jelen-
tésen novelik a szamitasi id6t, a szimulatorok fa-
zissebességének rovasara. Es azt se higgye
senki, hogy a Comanche-csal tényleg ilyen egy-
szerl repllni. Ez a jatszhatésag kedvéért lett igy
leegyszerisitve. |gazabdl tehat egy 3-D akcioja-
ték és egy szimulator van NAGYON HATASO-
SAN o6tvozve. A fazisolasi sebesség az én gé-
pemen csak a minimalis megjelenitéssel valt fo-
lyamatossa. Ugy azonban nem lehet jatszani,

mert minden amit latunk (a tgj
is), értelmezhetetlenné valik a
kis felbontas miatt. Tehat ma-
radt szamomra a LASSU, de
latvanyos docogés. Akik mar
magasabb szintl processzorral
rendelkeznek, azok ezt a gon-
dot lazan lesoporhetik vallukrol,
hisz egy mezei DX2-66 mar
megbirkdzik a legnagyobb fel-
bontas folyamatos mozgatasa-
val is. A jaték zenéjot on rogton
az elején kikapcsoltam. Nem tul
rossz, de egy id6 utan egysiku-
va valik. Akinek tetszik, hallgas-
sa. En nem! A hangok elmen-
nek, de sokkal jobbak is lehet-
nének. A jatszhatésag jo. A nagyszamu Uj taj-
térkép és a latvanyos objektumhegyek jelentd-
sen fokozzak a jaték vizudlis élvezetét. Nagy él-
mény még a hoesések szimulalasa. Vannak akik
panaszkodnak, hogy ez meg ez a kildetés telje-
sithetetlen. Nekik ajanlom, hogy alaposan gon-
doljak at stratégiajukat, és prébaljanak szimula-
toros fejiel gondolkodni. Osszességében azon-
ban nem irhatok rosszat a Comanche-rél, hisz
sok élvezetes jatékoraban volt részem altala (a
fent emlitett bosszankodason kivil), és ugy hi-
szem, tényleg megérte a programozok munka-
jat. Ajanlhatom azoknak, akik szeretik a szimu-
latorokat, és a sok légiharc utan mar végre a
fold kozelében is szeretnének néhany igazan
latvanyos bevetést.

Torténet, ‘hangulat

- Jatgkéimény
Grafika, animéci6
Zene, hang

szhatosdg, vezérlés
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REJTVENY

1 Hogyan lehet a DOOM lI-ben
»irukkésen" a hatodik szintre jutni?

A iddqd06
B idclev
C iddgd
D idclev06

2 Mekkora a Comanche helikopter
csucssebessége
A 120 km/h
B 208 km/h
C 238 km/h
D 328 km/h

3 A legnehezeb fokozatban mennyi
pénzzel indulunk a Sim City 2000-ben?
A 20000 dollar
B 10000 dollar
C 10000 dollar
D 20000 dollar kétvény

4 Hogyan lehet a Flashback-ben
a hetedik szintre jutni Easy médban?

A JAGUAR
B SARLAV
c SHIRYU

D RENDER

Irodatechnika

aPLUS

Rendszertippek 1.

Sokszor el6fordulhat, hogy elinditva egy segédprog-
ramot vagy egyéb futtathatd allomanyt, az kiir vala-
mit a képernyére, de maris tovabbfut, s igy nem
tudjuk elolvasni a kiirt szOveget. Ez esetben segit-
ségunkre lehet az alabbi kis trikk. Keépzeljik el
hogy az info.exe file-t futtatva tapasztaljuk a fent leirt
jelenséget. Ekkor az alabbi DOS-utasitassal:
info.exe > miez.txt

elérhetjik, hogy az informacidk a képernyd helyett
a miez.txt file-ba kerlljenek, amit aztan nézegethe-

A valaszokat kérjuk nyilt postai levelez8lapon be-
kildeni a kiadé cimére 1994. december 22-ig,
hogy a két Unnep kdézétt a nyertesek megkap-
hassak ajandékaikat. Sorsolas december 23-an
a kiaddban.

A bekuldék koézott az alabbi nyere-
ményeket sorsoljuk ki:

Az aPLUS INFORMATIKA ajandéka:
2 db KIDZ MOUSE

A CARBON |IRODATECHNIKA
ajandéka:

egy 6000 Ft-os ajandékutalvany

A VAR Kft. ajandéka:
1 DOBOZ KAO PLASTIC
(30 db formazott 1,44 lemez)

1 KAO DISKAROO
(10 db formazott 1,44 lemez)

1 doboz formazatlan
3,5" KAO lemez

A HAAL KIADO ajéndéka:

3 db egy éves elo6fizetés

3 db féléves elofizetés

W

computer

tlnk a list-tel, a Norton Commander view-javal vagy
barmi hasonléval. Ez hasznos lehet akkor is, ha a
kiirt informacioknal megall ugyan a program, de mi
szeretnénk egy ,masolatot" is beléle (példaul ARJ
esetén a funkciokrdl).

Megjegyzés: ha mar létezik az a file, a példaban
miez.txt, ahova az adatokat &tiranyitjuk, akkor a
rendszer azt felllifa. Ha ezt el szeretnénk kerdilni,
azaz hozzaflizni akarunk adatokat a mar meglevé-
hoz, akkor a:

info.exe »miez.txt
hasznalando6.



Kapcsoljuk a Boston Garden sportcsarnokot, ahol
a Boston Bruins és a Los Angeles Kings,
a National Hockey League dbéntéjében, hosszabbitasos
élet-halalharcot viv, minden jégkorongozo almanak,
a Stanley kupanak elnyeréséért...!

|z amerikai profi sportok nagy négyesfoga-

Itanak tagjai, a kosarlabda, a baseball, az
amerikai futball és a jégkorong allandé témat
biztositanak a szamitéogépes jatékiparnak. A
fejlesztések soraban nemrég megjelent NHL
Hockey, remek kivitelezése mellett, azért is ki-
emelkedik a sorbdél, mert az Electronic Arts
cég a vilaghirG National Hockey League, azaz
az elsé szamu amerikai profi bajnoksag hiva-
talos tamogatasat is megszerezte programja-
hoz. A sorozat elsé darabja 1993-ban latott
napvilagot. Kés6bb aztan bdvitések jelentek
meg hozza, és a tervek szerint évente fog pi-
acra kerllni az ujabb szezont feldolgozé kiegé-
szitd lemez. Mitébb, a napokban megérkezett
a jaték 1995-6s, CD-s, feltuningolt valtozata is.

Minden adott tehat ahhoz, hogy esténként
monitorunkra varazsoljuk a vilag legjobbjainak
parazs jatékat!

A leiras a sorozat legutobbi darabjardl, az
NHL Hockey '95-rél szdl, de a régebbi verzidk
tulajdonosai is talalhatnak benne hasznos in-
formaciokat.

Torténet

Kapcsoljuk a Boston Garden sportcsarnokot,
ahol a hazai Boston Bruins 6s a Los Angeles
Kings, a National Hockey League dont&jében,
hosszabbitasos élet-halalharcot viv, minden
jégkorongozo almanak, a Stanley kupanak el-
nyeréseéért...] A Kings legendas csatara, Way-
ne Gretzky megindul sajat térfelérdl, atkigyozik
a Bruins védelmén, és kaprazatos szolé utan
hat méterrél sistergé lovést kild Jon Casey
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kapujara... Casey azonban bravurosan harit és
maris tovabbitja a korongot Cam Neely-nek...
Neely kézépre Adam Oates-nak, aki athozza
a félpalyan.,, A kdzdnség tombol... Oates be-
I6vi a korongot a Kings harmadaba... A védoék
tisztazni szeretnének, Marty McSorley kivagja
a pakkot a kék vonalig, ott azonban az elakad
a hazaiak sztarhatvédjében, Ray Borque-ban...
Borque megemeli az (t6jét... A korong atzug
a légtéren és a Los Angeles-iek kapujaban kot
ki,,,/ A fehér mezesek egymas nyakaba bo-
rulnak, tizendtezer ember feladllva Gnnepel. A
Garden hatvan éves épiilete csaknem ossze-
dél! Az idei bajnoksagban tébb, mint szaz
meccset maga mogott tudva a Bruins csapata
megnyerte a Stanley Kupat!

Ismerkedd

A program az amerikai profi jégkorong liga
szezonjainak teljes feldolgozasat nyujtja. A ja-
tékban megtalalhatdé az 0sszes profi csapat és
a szineikben palyara Iépett valamennyi jatékos
- a legjobbakrdl kilon fényképpel. A csapatok
jatékereje és a jatékosok egyéni képességei
tag hatarok kozott valtoznak, a bajnoksag so-
ran nyujtott teljesitményrél pedig részletes sta-
tisztikak késziilnek, akarcsak a valésagban.
Jatszhatunk bemutaté mérkézést, vagy akar
végigverekedhetjik magunkat a nem keve-
sebb, mint 84 alapmérk&ézésbdl, plusz a rajat-
szasbol allo teljes bajnoki sorozaton. Tirelmet-
lenebbek szamara azjs lehetséges, hogy csak
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fontosabb meccseken iranyitsak személyesen
a csapatot, a tobbit a gépre bizzak. Akinek
még ez is sok, kozvetlenil a bajnoki déontébe
ugorhat fejest. Ha pedig valaki csak az igazi
scsillagok haborujara" kivancsi, az a Wales és
a Campbell f6csoport legjobbjait felvonultatd
All-Star galan iranyithatja kedvenceit.

A programra jellemz6, hogy az egyes lehe-
t6ségek egy folyamatosan valtozo, és megle-
hetésen Osszetett menilrendszerbél érhetbk
el. Sok fontos, altalanos funkcié - mint példaul
a bajnoki tabella - altalaban nem csak egy
konkrét helyrél, hanem a program szinte bar-
mely pontjardl lehivhato. A leirasban ezért nem
térekszem arra, hogy |épésrdl-lépésre kezelési
utmutatét adjak a jatékhoz, hanem inkabb a
menurendszeren keresztil vazolom a lehet6-
ségeket. A jaték soran tébbszor el6bukkand
menipontokat csak egy alkalommal irom le

'NFOKARTYA Ezt a programot
~A-prograni-neve: NHL Hockey '95 az
¢ Kipqcsaté: ; EASports (Electronic Arts) Automex Kft.
(11! Megjelenés éve: 1994
111 Tib,us: ..sportakcio bocsatotta
i Hang: AdLib, Sound Blaster, Roland MT-32, rendelkezésiinkre.
] o -Gravis Ultrasound Amennyiben
Memoria: 4 MB
Specialis igény: “““CD" mieghajtd, joystick ajanlott meg szeretnétek venni,
Helyigény:. 10 MB a winchesteren a cég lizleteiben erre
“Géptipus: - 386-33MHz, SVGA 512K lehetéségetek  van.

Ii

A0 T COTEE




részletesen, célszerllen azon a helyen, ahova
a leginkabb kapcsoldédnak.

A latvanyos intro utan néhany hatarozott
koérbeforditassal kalibralhatjuk a joystick-et -
mar amennyiben csatlakoztattunk ilyesmit a
géphez. Ennek hidnyaban billentylzetrdl, illetve
egérrel kezelhetjik a programot, ez sem tul-
sagosan kényelmetlen megoldas.

Nézzink koérul hat az els6 megjelend hely-
szinen, az Electronic Arts Sports Centralban!
Szimpatikus Uriember mosolyog rank - 6 a ja-
ték fémenuijének fépincére. A menikben min-
dig csak a fehéren vilagité pontok kézil lehet
valasztani. Lassuk akkor az egyes menilket és
azok alpontjait!

memariaba. Az adatok fentiekben leirt tipusai ko-
zUl az ablak jobb oldalan véalaszthatunk, a bal ol-
dalon megjelend listaban pedig azt jeldlhetjik ki,
pontosan mire van sziikségunk. Az Open gomb-
ra kattintva megtoérténik a betdltés, Delete-tel az
esetleg feleslegessé valt file-t torolhetjik, Done
valasztasaval pedig médositas nélkil kerilink
vissza a Sports Centralba. Huh - ezt csak be-
vezetbének szantam, igérem, a tébbi parbeszé-
dablak leirasa nem lesz ilyen szajbarago.

New Exhibition Game

Az érvényes beallitasokkal bemutaté meccset
kezdhetlink. (A beallitdsokrél és magardl a
meccsrél majd késébb.) Ez a menupont idealis
lehetéség a program akcio -
részével valé gyors megismer-
kedésre!

New League

(alapbajnoksag és rajatszas)
No, ez mar komolyabb dolog.
El6szor is a liga nevét, majd a
bajnoksag menetrendjét kell
megadnunk. A menetrend le-
het a valésagosnak megfeleld
('93-'94 Season) vagy véletlen-
szer(i (Random). Ezek utan az
indulé csapatokrél kell dénte-
ndnk. Itt szintén az eredeti NHL

FILE menu

Itt kaptak helyet a program legfontosabb funk-
Cidi, innen koordinalhatjuk a teljes bajnoksagot
vagy a rajatszast, és innen indithatjuk a
meccseket is.

Open

Haromféle jatékmoéd létezik a programban,
ezek a bemutaté meccs (Exhibition), az 1, 2,
3 vagy 4 nyert mérkézésig tartd bajnoki dénté
avagy rajatszas (Play-Off), és az embert pré-
balé, 84 meccses alapbajnoksag, a teljes ra-
jatszas-sorozattal zarva (League). Egyszerre
tébbet is tarolhatunk a ligakbél a vinyén, és
ebben a pontban tudjuk visszatélteni ket a

csapatok (Original) illetve kiegé-
szité6 lemezeken forgalmazott, vagy altalunk
krealt és jelen pillanatban érvényes egyéb csa-
patok (Current) kézil valaszthatunk.
Kbévetkezik az ember-iranyitotta csapatok
kivalasztasa. Legalabb egyet ki kell jeldInink a
26 egyuttes koézul, amelyeket emblémaéjuk jel-
képez a képernyén. Miutan ez megtortént, be-
irjuk az adott csapatot iranyit6 személy nevét, és
hozzaférési jelszavat (password, Uresen hagyva
nem él), ellenérzéssel (verification). Bizony, bi-
zony, ez egy komoly program. Képzeljik csak
el, hogy egy klubban, esetleg irodaban jatszik
vele egy barati tarsasag. Mar csak véletlenll sem
lenne szerencsés egymas adataiba belepiszkalni!
A tovabbiakban a csapat emblémaja alatt sze-
repel az iranyitd jatékos neve.

17



A Settings meniben talalhatunk egy League
Settings névre hallgaté pontot. Itt valtoztathatjuk
meg a ligara érvényes jatékszabélyokat, bajnoki
rendszert, és néhany technikai paramétert. Egé-
szen pontosan a kodvetkezdk allithatok be:
Penalties: blntetések
Offsides: leshelyzet megitélése
Line Changes: sorcsere meccs kdzben -

kikapcsolva nem faradnak
a jatékosok

2 Line Pass: két vonalas les megitélése

Injuries: sérulések
Music: zene
Sound: hangeffektusok

Digitized Speech: digitalizalt beszéd (ha a
hangkartya lehet6évé teszi)
(Ezeket a paramétereket a mellettiik levd ON
illetve OFF gombok egyikét kivalasztva kap-
csolhatjuk be és ki.)
Period Length: A harmadok hossza, értéke
20, 10, vagy 5 perc lehet.
Play-Off Games: Beallithatjuk, hogy legfeljebb
hany meccsbdl alljon egy rajatszasbeli paros
csata. 1, 3, 5, vagy 7 valaszthaté (ez azt je-
lenti, hogy a csapatok 1, 2, 3 vagy 4 nyert
mérk&zésre jatszanak).

A csapatok kivalasztasa és a beallitasok ér-
vényesitése (Accept) utan kattintsunk a Select
menu Done pontjaral Most még ki kell valasz-
tanunk, hogy a jatékban részt vevdék koézul ki
fogja menedzselni magat a ligat. (Nem kell
megijedni, ez altaldban minddéssze néhany au-
tomatikus tevékenység idénkénti végrehajtata-
sat jelenti) Ha csak egy szereplé van, akkor
persze ez a kérdés elmarad, de ilyenkor is
meg kell adnunk a ,fénoki jelszot" (Master
Controller Password), amellyel a tovabbiakban
az egész ligat érint6 valtoztatasokat tudjuk elérni.

Miutan mindezt megtettik, némi vinyo-ker-
regés utan a liga frissen és ropogésan a ren-
delkezéslinkre all.

Import Databases -

Adatbazisok behivasa

Az NHL Hockey sajatossaga, hogy a liga-ja-
tékmaod rendkival rugalmasan kezelhetd. Lehe-
téség nyilik példaul arra, hogy csak az admi-
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nisztracio torténjék egy kézponti gépen, de az
egyes jatékosok kuldn-kliéon szamitdégépeken
vivjdk a mérk&zeseiket. Az esetleges adatvesz-
tések ellen is modunkban all védekezni,
ugyanis a program képes elkésziteni a ligara
vonatkozé 6sszes informacié tomor gyljtemé-
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nyét, ,master database' néven. Ugy vélem,
hogy ezek a lehetéségek csak néhany olvaso
részére fontosak, rdadasul a gyari kézikdnyv is
nagy terjedelemben tajékoztat réluk, ezért eze-
ken a hasabokon csak re*any szoéban foglal-
kozom velik.

A liga mendezseiésekor lehetséges egy-
egy résztvevd, vagy a aa Osszes adatat ex-
portalni. (Err6l a kovetKez6 pontban lesz szd.)
Az Import Databases pcrtoan az elmentett file-
okat lehet Ujra a vinyéra masolni. A folyamat
meglehetdsen egyszer megadjuk a kivant ada-
tok tipusat (master adatbazis / egy csapat ada-
tai), valamelyik drive-ba cenevezzilk a lemezt, és
a visszatoltés automai - -san megtorténik. Ha
meggondoltuk volna magunkat, az ESC billenty(
lenyomasaval térhetiink .issza a fémenube.

Export Databases - Adatbazisok tarolasa

Itt lehet floppy-ra mozgat"- az adatokat. A do-
lognak ugyebar akkor van értelme, ha nem a
kézponti gépen jatssza le a mérkdzéseket,
vagy esetleg biztonsadg masolatot készitliink az
adatbazisrél. Egyszerlien ki kell valasztanunk,
melyik jatékos - azaz mely csapat - adatair6l
van sz6, meg ken adnunk a jelsz6t, és egy
megformazott lemezt kell valamelyik drive-ba



helyezni. A mentés automatikusan lezajlik. Az ex-
portélt jatékos csapata tovabbra is kiemelt ma-
rad az emblémakat tartalmazé képernyén, de
miel6tt barmit kezdhetnénk vele - pl. meccset
jatszanank -, végre kell hajtanunk az importalast.

Next League Game -
Kovetkez6 ligameccs

Vélasszuk ki a megdfelel§ csapatot - egy jatékos
esetén ez automatikus -, adjuk meg a jelszot,
és a liganaptarba jutunk. Itt honaprél hénapra
szerepelnek a csapat mérkézesei. Az ellenfeleket
emblémajuk jelképezi, a mez8k hattérszine pedig
arrdl ad felvilagositast, hol jatsszdk a mérkézést.
Piros szin hazai palyat, kék idegenbelit jelent. A
mar lejatszott meccsek mezéje homalyos. W, L,
illetve T jelzi, hogy a talalkozd szamunkra gyd-

« PLAY (Jaték) meni
Next Month: kévetkez6 hoénap
Previous Month: el6z6 hoénap
Return to Sports Central;
Sports Central képernyére
(Egyébként a fejléc bal oldalan talalhaté me-
ni (File, Action, Return To...) elemeinek (Re-
turn, Sports Central... stb.) kivalasztasaval
sokszor kilénb6z8, korabban megjart kép-
erny8khéz tudunk visszalépni. Ez igen jel-
lemzd példaul a statisztikai Osszesitések
esetében, vagy a mérkézések szlinetében.

+ GAME (Meccs) meni
Player 1 Controls: az 1. jatékos iranyitasa
Player 2 Controls: a 2. jatékos iranyitasa
A megjelend parbeszédablakban beallit-
hatjuk, mely csapatot ki, és milyen eszkéz-

zel iranyitsa. (Mouse, Joys-

visszatérés a
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zelemmel, vereséggel vagy dontetlennel zarult,
és az eredmény is olvashato.
A lejatszani kivant mérkdzést dupla kattin-

tassal kell kivalasztani. Ennek nem feltétlenul
kell a sorrendben kdzvetkezd, még le nem jat-
szott talalkozénak lennie, amennyiben kés&bbi
datumra kattintunk, az addig terjedd idészak
meccseit a gép néhany masodperc alatt elin-
tézi helyettink. A mérkézés iranyitasardl a le-
irds vége felé lesz sz6, most lassuk a naptar-
képernyén talalhaté menipontokat!

tick 1-2, Keyboard - billen-
tylizet, vagy Computer - au-
tomatikus, gép altali iranyi-
tds.) Mindkét jatékosnal
ugyanazt a csapatot kijeldlve
lehet6ség van paros jatékra
ugyanabban a csapatban,
egymas oldalan. A beallita-
sokat az Accept kapcsoloval
fogadhatjuk el. Ezek az ada-
tok nem vesznek el, hanem
a ligaval egydtt tarolédnak,
és minden tovabbi meccsre
érvényesek lesznek, amig
meg nem valtoztatjuk &ket.
Show league settings: a liga-
ra érvényes beallitdsok, mar
volt réluk szé
+ STATISTICS (Statisztikak) meni

A statisztikdk a Sports Central-beli fé6menibdl

is valaszthatok, bévebben ott lesz réluk szé.

League Manager -
Liga Menedzser

Valasztasakor Ujabb komplett meni bukkan
fel, amelyben - tébbnyire jelsz6 megadasa
utan - a ligara vonatkoz6 fontos tevékenysé-
geket koordinalhatja az arra jogosult személy.
Ez megintcsak vajtfulieknek valé és igazandi-
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bol csak tobb szerepld esetén van értelme,

Ugyhogy maganyos farkasok at is ugorhatjak

a kovetkez6 bekezdéseket.

* Merge League Files - Liga file-ok 6sszetl-
zése

A program meglehetésen bonyolult médon
koordinalja a ligaban szerepl§ csapatok egy-
mastol fliggetlen tevékenységét. 1d6rél idére
szlikséges a kulonallo file-ok Osszetlizése,
amit ezzel a menlponttal érhetiink el. Sok
mas tevékenységet, mint példaul a jatéko-
sok adasat-vételét meg kell, hogy elézze a
file-Osszeflizés, és erre a program figyelmez-
tet is, fejalanlva az azonnali 6sszetlzés le-
het6ségét. (Master databases have to be
merged first... - Yes valasztasaval megejt-
hetjik a dolgot,) Az 6sszetlizés utan a meccs-
naptar és a statisztikak is aktualizalédnak. Ez
azt is jelenti, hogy ha valaki lemaradésban volt,
a geép sajat hataskoérében kiméletlendl kitolti a
hianyz6 meccsek eredményeit, ugyhogy liga-
menedzserként a mendpont hasznalata el6tt
érdemes korilnézni, nem ronditunk-e bele va-
lakinek az adataba...

Remove Team From League - Csapat tor-
lése a ligabdl

Ha belefaradunk a szezon taposémalmaba,
bucsut inthetlink csapatunknak, és onnantdl
kezdve a szadmitogép iranyitia azt. A kiva-
lasztds egyértelm(, jelsz6 természetesen
szlkséges.

Add Team To League - Csapat felvétele a
ligaba

Az el6z6 pont ellentéte, valasztasaval ujabb
jatékos csatalkozik a mezényhdz. Ugyan-
azok a teendék varnak rank, mint az uj liga
inditasakor torténé csapatfelvételnél, ugy-
hogy a dolog innentél kezdve mar mindenki
szamara vilagos lehet. A Do you want to...
kérdésre Yes-t valaszolva médunkban all
azonnal floppy-ra exportalni az Uj jatékos
csapatat.

Trade Players - Jatékosok adas-vétele

A modern kor gladiatorainak piacan a gaz-
dak el6szor is kivalasztjak csapataikat, majd
az egérrel a megfelel6 nevekre kattintva koz-
vetlen cserekereskedelmbe kezdhetnek, A
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szamozott mezeket az Ures, k6zépsd trikok-
ra mozgatva, majd a Trade meni Done
pontjat valasztva mar meg is kottetett az Gz-
let. A Trade/Cancel ponttal lefujhatjuk az
ugyet, a Player Statistics/Show... valaszta-
sakor pedig a Kkijeldlt jatékos csapatanak
statisztikai mutatoira vethetiink még egy pil-
lantast - err6l a megfelel6 helyen még szé
esik. Az emberkereskedelem utan megjelen-
nek a sorszerkesztd képernyék, ahol az uj
hokist figyelembe véve moddosithatjuk csa-
patunk jatékoskeretét.

Rebuild Databases - Adatbazisok ujjaépitése
Felejthet6 - csak adatvesztés esetén hasz-
nalatos - menudpont. A liga adatbazisainak
ujjaépitését, azaz a bels6, kélcsénds hivat-
kozasok ellen6rzését és iddszerisitését ér-
hetjik el vele - a legutobbi feljegyzett ,mas-
ter database" alapjan.

Merge & Update Team Databases - Adat-
bazisok Osszetlizése és frissitése

Ez a meniipont a Merge és az Update funk-
ciok egyuttese, gyakorlatilag valasztasaval
egy egérkattintast sporolhatunk.

Change League Play Settings - Ligabealli-
tdsok valtoztatasa

A lehetdségek teljesen azonosak az Uj liga
inditasakor valaszthatokkal.

League Highlights - A liga legszebb jelenetei
A meccsek kdzben tarolt néhany masodper-
ces latvanyos akciokat nézhetjuk vissza. Ha
egyaltalan létezik kordbban rdgzitett képsor,
el6szor is meg kell adnunk, melyik csapatnal
taroltdk annak idején a jelenetet, majd a lis-
tabol a paraméterek (ellenfél, datum, id6
stb.) alapjan ki kell valasztanunk a kivant be-
jatszast. Némi toltdgetés utdn a meccs kdz-
beni visszajatszas képerny6jére kerulunk,
amir6l a maga idejében még szé lesz.
Update Team Databases - Csapatok adat-
bazisainak frissitése

A cim dnmagéért beszél: itt aktualizalhatjuk a
csapatok statisztikait és jatékosallomanyat.
Ezt a fajta frissitést meg kell, hogy elézze az
Osszetlizés, egyébként pedig mas tevékeny-
ségek el6tt éppugy szikség lehet ra, mint
a Merge League Files funkciéra. llyenkor a



program az ott leirtakhoz hasonléan figyel-
meztet és felajanlja ezt. (Player's Databases

must be updated first! ... Y/N)
Ennyit a liga menedzselésérdl. Révid kisérlete-
zés utan mindenki otthonosan mozoghat ezek
kdzott a pontok koézott. Azért azt hiszem,
megegyezhetiink abban, hogy nem feltétlendl
ez a programrészlet jarult hozza legnagyobb
mortékben az NHL Hockey sikeréhez... Halad-
junk hat tovabb a FILE menuben!

,fuhatarban". Az aktudlis nevek a képernyd te-
tején is megjelennek. Az Accept gomb kijeld-
lésével érvényesithetjik a beadllitdsokat, a rajat-
szas elbkészitésére ismételten varnunk kell né-
hany masodpercet.
* Next Play-Off Game -
Koévetkezb rajatszas meccs
Ezzel a ponttal kérhetjik a rajatszas kovet-
kez6 meccsének lejatszasat. A megjelend
.,meccs-fa" mutatja, hogyan jutottak el a
csapatok a bajnoki dontdig,

g::\_ g' i 3
y s
}? P B, . ?
- 'ﬂﬁ[m‘ -

U ETE] _uiNEs
Qi | e
BERIDD s

LNES
e § e

illetve mi a donté alldsa. A
meccset a File/Play Next
Game pont valasztasaval in-
dithatjuk. A tébbi menupont

e mar ismert, illetve még teri-
: tékre kerul6 lehetéségeket
tartalmaz.

Play-Off Settings -
Réjatszas beallitasok

Itt a ligabeallitdsokéval azo-
nos lehetéségeink vannak.
Kulonosen fontos a Play-Off
Games mez6 beallitasa, hi-
szen ez szabalyozza a d6ntd

New Play-Off Series -
Uj bajnoki donté sorozat

A NHL versenysorozata t6bbsz6érés kormér-
k6zéses alapbajnoksaggal kezdddik, majd a
Wales és Campbell f6csoportok legjobb 8-8
csapata kozott kieséses rendszerll parosmeér-
k6zés-sorozatokkal dél el a bajnoki cim. Amit
ebben a pontban - és a program egészében
- rgjatszéas jatékmddnak neveznek, az igazabdl
csak a Stanley kupaért folyd bajnoki donté
sorozatot jelenti, vagyis nem mas, mint a
hab a tortan.

A rijatszas el6készitése hasonlé a ligaé-
hoz, itt is meg kell adnunk egy fantazianevet,
majd a szerepl6 csapatokat (Original/Current).
A tovabbiakban az 0It6z6i szekrényben 1696
mezek kozotti valasztassal hatdrozhatjuk meg
a dontét vivé csapatokat. A képernyd alsé so-
rdban szerepld nyilakra kattintva mozoghatunk
elére-hatra ebben a meglehetdésen latvanyos

sorozat hosszat. Minimalis
esetben mind6éssze egy mérkbézésrél van
sz06, de négy nyert talalkozoig térténd kiz-
delemkor akar hét meccsre is szikség lehet.

» Play-Off Highlights -

A rdjatszas legszebb jelenetei
Ugyanazok a lehet6ségeink, mint ha a liga
legszebb jeleneteit valasztanank.

Central Registry -

Kozponti regisztracio

Ej, de szépen hangzé cim! No, nem kell meg-
ijedni, mindéssze arrél van szé, hogy itt allit-
hatjuk 6ssze a program 4&ltal haszndlt csapat-
jatékos adatbazist. Praktikusan szélva sajat
csapatokat szerkeszthetlnk.

A képernydn a kdnnyebb attekinthetéség
kedvééert két csapat névsora jelenik meg,
Ezekben kivalaszthatunk jatékosokat, akiket
aztan a menubdl igazgathatunk,

* FILE meni
Save to Game : Adattarolas a jaték szama-
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ra, Ha nem kutyultuk O0ssze tulsagosan az
adatbazist, azaz minden csapatban megvan
a szikséges jatékosszam, megtorténik a
mentés.
Temporary Save : Iddleges tarolas, félkész
adatbazisnal van értelme. Az adatoknak
DOS konvenciok szerinti file-nevet kell ad-
nunk egy.
Load Database ; Eredeti, médositott, vagy
félkész adatbazis betdltése a szerkesztébe.
Return Vissza a Sports Central-ba.

> ROSTER 1 & 2 (1. és 2. névsor) menl
Itt valaszthatjuk ki a bal- és jobb oldalon
megjelenitendé névsort. Mindkét meniben
megtaldlhatjuk az 6sszes NHL csapatot (a
liga négy alcsoportjaba rendezve), a sza-
badlistas jatékosokat (Free Agents), illetve
talalhaté itt egy Find Player - Jatékoskere-
sés opcid is, ahol, ha beirjuk egy jatékos ve-
zetéknevét, akkor a név alapjan a csapata-
nak a névsora jelenik meg.

* EDIT ROSTER 1 & 2 (1. és'2. névsor szer-
kesztése) meni
Move to Free Agent List : A kivalasztott ja-
tékos szabadlistara kerl
Move to Roster 1/2 : A kivalasztott jatékos
a masik névsorba kerdl
Create Free Agent : Uj, szabadlistas jatékos
.készitése". Meg kell hataroznunk, mezény-
jatékost (player) vagy kapust (goalie) gyar-
tunk-e, majd nevet, poziciét és mezszamot
kell adnunk az illetének. Ezek utan be kell
allitanunk a jatékos szamszer(ien kifejezett
tulajdonsagait, képességeit. A statisztikak-
rél szo6lé részben ezek még részletesen te-
ritékre keriilnek. Szabadlistds mezényjaté-
kos Osszpontszama 280, kapusé 260 le-
het. A Create gomb valasztasaval a
jatékos a beallitott paraméterekkel felkerl
a szabadlistara, onnan pedig barmelyik
csapatba betehetd.

Exit -
Kilépés
Itt lehet megtekinteni a program hivatalos ta-

mogatdinak és készitdinek tekintélyes névso-
rat, majd tavozni.
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GAME - Meccs meni

Ez a meniu els6sorban a bemutaté meccsek
bedllitasait tartalmazza, illetve még helyet ka-
pott itt néhany altalanos programkezelési funk-
ci6. Konnyl helyzetben vagyunk, hiszen szinte
az 6sszes mendpontrol szé volt mar.

Leba g G 2 e

~

Game: VAN at NYR... -
Meccs: Vancouver Canucks - New York
Rangers (vagy mas csapatok...)

Az NHL-ben szokas a csapatok neveit 2-3 be-
tlds logikus roviditéssel megadni, amivel a
programban tobb helyen talalkozhatunk. Itt a
csapatnevek a bemutatdé mérkézés két részt-
vevojét jelzik, a hazai csapat szerepel maso-
dikként. (Alaphelyzetben azért e két csapat ke-
rilt ide, mert 6k vivtak az 1994-es bajnoki
dontét.) A menlpontra kattintva a mar ismert
JSuhatarban" valtoztathatjuk meg a résztvevé-
iket. Mindenkinek figyelmébe ajanlom az East
All-Stars és a West A't-Stars névre hallgato
csapatokat, ezek ugyanis az NHL két f6cso-
portjanak valogatottal, akik évente egy gala-
meccset (All-Star Game) vivnak egymassal.

Exhibition Settings -
A bemutaté meccs beallitasai

A liganal ismertetett panel jelenik meg itt is.

Player 1 Controls, Player 2 Controls

A két jatékos iranyitasa, errél is volt mar szé.



Sound Settings - Hangbeallitasok

Teljesen egyszer( beallitdpanel, az installalason tul
itt is valaszthatunk a jaték altal kezelt hangzasmo-
dok, hangkartyak kozil. Ezek: PC Speaker - be-
épitett csipogd, Sound Blaster, AdLib, Roland MT-
32, Gravis, vagy No Sound - siri csend.

STATISTICS - Statisztikak menu

Barmilyen furcsan hangzik, az amerikai piacon
ez a funkcid jelenti egy sportjaték savat-borsat.
Rengeteg, a profi sportok tgyeiben bennfen-
tes felhasznald szamara jelent igazi csemegét

N Shily
)y Sm
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a szamhegyek kozotti eligazodas, az Ossze-
fuggések, rangsorok feldllitasa. Ha valakinek
mar golyézna a szeme, nyugodtan ugorjon to-
vabb A statisztikai részre kiiléndsen jellemzé,
hogy az egyes kimutatasok a program tobb
pontjarol elérhetdk, és sokféleképpen, Iépcsé-
zetesen mozoghatunk kozottik. Csak a létezd
menlpontokat irom le, az egyes képerny6kon
mindig ezek kozil talalhaté meg valamennyi.
A visszalépésre pedig kivaléan hasznalhatdé a
mar emlitett Return To... mend.

Az Osszes statisztkai képernyd menisora-
nak jobb szélén kapott helyet a Print/Output
Current Data menupont. Ezzel nyomtathatd
formatumban lemezre menthetjik az éppen
latszé adatokat. Egy maximum 8 karakter
hosszu nevet kell megadnunk, a program ezt
.OUT Kkiterjesztéssel latja el.

Statistics Type - A statisztikak tipusa

Itt kell megadnunk azt, hogy milyen statiszti-
kakat szeretnénk a tovabbiakban latni. Alap-
helyzetben az NHL eredeti, alapbajnoksag-
(season) és rajatszas-beli (play-offs) statisztikai
kozul valaszthatunk, de amennyiben megnyi-
tottunk egy sajat ligat vagy rajatszast, ugy
azok is szerepelnek a listan

(Overall) Standings - A tabella allasa

Rajatszas esetén a kieséses verseny allasat
abrazolé fat kapjuk, ami nemigen szorul kilon
magyarazatra, az alapbajnok-
sag tabelldja mar sokkal tobb
adatot tartalmaz. Attekinthet6
rendben kapjuk meg a csapa-
tok névsorat, fécsoportokba
(Conference), azon belil cso-
portokba (Division) rendezve, A
csoportokon belilli sorrend a
tabella tulajdonképpeni allasa.
A tablazatban talalhaté rovidi-
tések: GP - games played, le-
jatszott meccsek; W - wins,
gy6zelmek; L - losses, veresé-
gek; T - ties, dontetlenek; GF
- goals for, 16tt golok; GA - go-
als against, kapott golok; P -
pontok; PCT - percentage, teljesit-

points,
ményszazalék (ez a gy6zelmek, dontetlenek,
vereségek szamabol adodik.)

Players Statistics - Jatékosstatisztikak

Ide kerllink, ha a tabellan egy csapat nevére
kattintunk vagy a RosterAl/iew Team Roster
menipontot valasztjuk. A képernyén szerepel
a csapat teljes jatékosallomanya, és szamsze-
ri mutatoéi. A roviditések a kdvetkezék: POS
- position, poszt; ezen belll: C - center, ko-
zépcsatar; L - left wing, balszélsé; R - right
wing, jobbszélsé, D - defender, hatvéd; G -
goalie, kapus.

A mezbényjatékosok adatai
nem szerepelt roviditések) :

NO - number, szam; Name - név; G - go-
als, 16tt gdlok; A - assists, golpasszok; PT -

(csak a még
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points, pontok, azaz gélok és godlpasszok
Osszege; Shots - kapura lévések, PIM - pe-
nalty minutes, kidllitas ideje; +/- plusz-minusz
mutatd, azaz a pélyan toltétt id6 alatt a csapat
altal kapott és I6tt gélok kuldnbsége.

A kapusok adatai (csak a még nem sze-
repelt roviditések):

MIN - minutes, percek; GAA - goals aga-
inst average, kapott gélatlag; W - wins, gy6-
zelmek, azaz a kapus szereplése alkalmaval
megnyert meccsek szama; L - losses, vere-
ségek; SA - saves, védések; PCT - percen-
tage, a kivédett I6vések szazaléka.

Players Statistics and Attributes - a jaté-
kosok egyéni statisztkai és képességei

Az el6z6h6z hasonld6 menlpont, de itt az
egyes jatékosok kulén képernyét kapnak, né-
mi tébblet adattal. Ez ugy véalaszthatd, hogy a
jatékosnévsorbol egy emberre kattintunk, vagy
a meni Show Players Statistics and Attributes
pontjat jeléljuk ki. Ekkor, ha van értelme, meg-
kapjuk a szezon-, és a rajatszas-beli valamint
a teljes palyafutast 6sszegzd (Career) szama-
datokat. Az ebben szerepld roviditésekrél mar
volt szé, itt csak az ujakat sorolom fel:

Mezényjatékosoknal: PPG - power play
goals, emberelényben 16tt gélok; SHG - short-
handed goals, emberhatranyban 16t godlok;
PCT - percentage, gollév8szazalék.

Kapusoknal; T - ties, dontetlenek; SO -
shutouts, kapott gél nélkil meguszott mecs-
csek; SA - saves, védések

A legjobb jatékosokrol fénykép is megjele-
nik, az igazan érdekes viszont nem ez, hanem
az egyéni képességeket felsorold tablazat,
mely a Ratings nevet viseli. Itt kilénb6z6 ka-
tegoriakban pontozzak a jatékos tehetségét és
képzettségét, 0-t61 100-ig, 6tésével. A katego-
riak a kovetkezdk:

Mezdbnyjatékosoknal:

Shoots LVR - 16v6 kéz bal/jobb, Speed -
gyorsasag, Agility - mozgékonysag, Weight -
suly (minél nagyobb, annal jobb!), Shot Power
- l6véerd, Checking - emberfogas, Stickhand-
ling - Ut6kezelés, Accuracy - (I6vés) pontos-
sag, Passing - passztudas, Offensive Aware-
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ness - tamado intelligencia, Defensive Aware-
ness - védekezd intelligencia, Agressiveness -
agresszivitas, Endurance - kitartds, Sho-
ot/Pass Bias - 6nz6ség, Face-offs - bedobas
megszerzésének képesseége.

Kapusoknal (csak az ujakat felsorolva):

Glove Hand L7R - kesztylis kéz bal/jobb,
Glove Left/Right - kesztylivel védés bal-
ra/jobbra, Stick Left/Right - bottal védés bal-
ra/jobbra

Teams Sorted By... - Csapatrangsor

Az egyes csapatok kiulénb6z6 szempontok
szerint rangsorolhatok, amit azonnal olvasha-
tunk a képernydn. A szempontok az alabbiak
lehetnek: Standings - bajnoki idényben nyuj-
tott teljesitmény, Scoring - gollévés, Defense
- védekezés, Penalty Killing - emberhatrany
kivédése (itt egy Uj rovidités: TSH - times
shorthanded, emberhéatrdnyos helyzetek sza-
ma), Power Play - emberelény értékesitése,
(benne: ADV - advantages, emberel6nyds
helyzetek szama), Penalties - bilintetépercek.

Players Sorted By... - Jatékosrangsor

Az el6zbére igencsak hasonlité funkcio, ahol a
mezényjatékosok toplistajat olvashatjuk. A ja-
tékos neve utan szerepel a csapatanak révidi-
tése is. A lehetséges rangsorolési szempontok
(csak a még nem forditottakat felsorolva): Po-
wer Play Goals - emberelényben [6tt golok,
Shorthanded Goals - emberhatranyban 16t go-
lok, Shooting PCT - gollévészazalék.

Goalies Sorted By.... - Kapusrangsor

A rangsorolas szempontjai lehetnek: Goals
againts AVG - kapott golatlag, Wins - gydzel-
mek, amikor a kapus jatszott, Save PCT - vé-
dések szizaléka.

A Sports Central és a hozza kapcsolédo
funkcidk kivesézése utan lassuk most mar, ho-
gyan zajlanak maguk a mérk&zések! Ehhez a
részhez azonban tébb ,szbveges" funkcio
kapcsoldodik, de ezek mar egyértelmien az
,akciot" készitik elé...!

Miutan az el6z6ekben ismertetett mdodok
valamelyikén megkezdtink egy meccset, ki-



16n képerny6n megkapjuk a mérkéz4 csapa-
tok képességeinek témoér dsszegzését. Ennek
alapjan felmérhetjiik ellenfellink tudasat, és lel-
kiekben is felkésziilhetiink az 6sszecsapasra.
A csapatokat kilenc kategériaban osztalyoz-
zak, a minésitések mindegyike egytdl kilencig
terjedhet. A kategéridk a kdvetkezdk: Penalty
Kiling - emberhatranyos helyzetben nyujtott

teljesitmény, Power Play - emberelényés hely-
zetben nyduijtott teljesitmény, Shooting - l6vés,
Skating - korcsolyazas, Passing - passzolas,

Defense - védekezés, Checking - emberfo-
gas, Goaltending - kapusmunka, valamint
Overall - dsszesités. Az egyes kategoriakban
piros szinl szam jelzi a jobb képességi csa-
patot.

A képerny6 alsé soraban lathaté a Ho-
me/Away Lines felirat, amelyre kattintva a ha-
zaiak, illetve a vendégek jatékos-sorait rendez-
hetjiik az adott mérkézésre. (Természetesen
ez a lehet6ség csak az altalunk vezérelt csa-
patoknal adott, és nem szikséges minden
meccs elétt foglalkozni vele!)

A sorok rendezésére szolgalé képernyd
jobb oldalan a csapat teljes keretének névsora
lathatd, az ezen szereplé nevekre kattintva je-
I16lhetjuk ki a jatékosokat. A bal oldali nagy te-
rileten mar grafikusan, mezikkel és szamuk-
kal szerepelnek az sportoldk. Itt valamely mez-
re kattintva megtorténhet a valtoztatas (példaul
egy, az elsd tamaddsorban szerepld jatékost

lecserélhetiink egy masodik sorbelire). A jaté-
kosok az alabbiak szerint szerepelnek a kép-
erny6én : FWD Line 1, 2, 3, 4 - 6sszesen négy
tamadosor, azaz széls6k és kozépcsatar; DEF
Line 1, 2, 3 - védbsorok azaz a palyan 1év6 két
hatvéd; Penalty Kill 1,2 - emberhatranyos hely-
zetben palyara kildétt sorok; Power Play 1,2 -
emberel6nyds helyzetben jatszé sorok; Extra At-
tackers - kapus lehivasa esetén
palyara kerllé tamadoék; Goal-
tenders - kapusok, koézilik az
elsé fogja kezdeni a védést a
meccsen.

A jégkorongban kevésbé ja-
ratosak kedvéért megjegyzem,
hogy természetesen az elsd
sorokban szerepelnek az eré-
sebb jatékosok, akik rendszerint
kezdenek a mérkézésen. Az 4l-
doklé iram miatt maximum 2-3
percenként teljes sorcserék zaj-
lanak, a jaték felfliggesztése nél-
kil. EbbdI talan mar lathatd, mi-
lyen fontos a jo sorOsszedllitas.

A képernyd tetején talalhaté meni az alab-
biakat tartalmazza:

LINE EDITOR (Sorszerkeszt6) meni

* Use These Lines
dasa és kilépés

» Use Original NHL Lines :
rok visszaallitdsa

* Use My Default Lines : sajat, korabban be-
allitott, és a kovetkezé meniponttal elmen-
tett sorok visszaallitasa és kilépés

+ Save As Default Lines : a beallitott sorok ta-
rolasa sajat alapértelmezésként

ROSTER (Csapatkeret) meni

* Dress Player: a kijeldlt cserejatékos ,bedl-
toztetése", azaz a keretbe helyezése

» Scratch Player: aktiv jatékos eltavolitasa az
adott meccsre kijelolt keretbél

PLAYER STATISTICS (Jatékos-statisztikak)

meni

Itt a statisztikai részben megismert tablaza-
tokat hivhatjuk le.

Ha kedvunk szerint elbabraltunk a sorok-
kal, Iépjunk ki, és valasszuk a csapatok érté-

: a beallitott sorok elfoga-

az eredeti NHL so-
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kelése alatti Play feliratot. Latvanyos formaban
egy utolsé pillantast vethetliink az osszeallita-
sokra (csapatonkénti bontasban tamadosorok,
véddsorok, illetve a keretb6l kimaradtak), és
kezdédhet a meccs - no persze az amerikai,
illetve kanadai himnusz néhany szabadon fel-
dolgozott taktusaval, ahogy azt az NHL-ben
valéban megszokhattuk.

A két csapat jatékosai kozll az aktiv, alta-
lunk iranyitott figurat jol lathaté csillag és mez-
szam emeli ki. (Ha esetleg nem tartézkodna a
lathatd képterileteken, nyil mutatja, merre le-
ledzik éppen.) Az iranyitas teljesen kézhezallo,
bévebben az Ujjgyakorlat
részben olvashattok rola.
A szikrazoé jégen zajlé pa-
razs csatakat remek digi-

mirl sz6 sincsen, hiszen hat szupermen
szantja majd fel a jeget...

Ha az egyik csapatbdl szabalytalansag mi-
att kiallitanak valakit, és a masik emberel6nyds
helyzetbe kerul, akkor két, kifejezetten a gol-
szerzésre kihegyezett sor kozul valaszthatja ki
a palyara kuldendét. (Az ellenfél természetesen
legjobb védéit fogja szerepeltetni...) Az ember-
folénybdl hatralévé idé is latszik a panelen,
méghozza az hatranyba kerilt csapat oldalan,
a kiallitott jatékos(ok) szama mellett. Az ember-
hatranyban jatsz6 csapat palyan lévé sorat ap-
ré kijelz6 mutatja a panel aljan.

talizalt hang és érhetd fel-
iratok kisérik. A fontosabb
eseményekrél, mint ami-

lyenek példaul a gdlok,
golpasszok és kiallitasok,
a beszéd mellett méretes
kijelz6tabla is tajékoztat.
Azt hiszem, a programnak
ezeket a szolgaltatasait
mindenki konnyedén kiis-
merheti, ugyhogy itt nem
is pazarlom tovabb a szo6t.
A képernyd aljan talalhato
néhany soros kijelz6panel csik mar tobb figyel-
met érdemel, mert a meccs hevében igen
konnyl réla megfeledkezni... Ezt ne tegylik, mert
néhany teljesen nyilvanvalé informacié (csapat-
emblémak, eredmény, harmadszam, hatralévd
id6) mellett fontos mutatokat lathatunk itt jatéko-
saink fizikai allapotarél, vagy az éppen aktualis
emberel6nyds - emberhatranyos helyzetrél.

A csapatok négy jatékos-sora kézil mindig
a piros szinnel jelzett tartozkodik a palyan. Mi-
nél révidebb az itt lathatd a vilagos csik, annal
kimerlltebbek mar a fidk. Ez jol lathato is, mert
a faradt jatékosok mozgasa egyre lomhabba
valik, atadasaik, l6véseik egyre pontatlanabbak
lesznek. llyenkor alkalmas id6pontban ejtsiik
meg a sorcserét! Persze, ha a Settings-ben Li-
ne Changes Off-ot allitottunk be, akkor ilyes-
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A jaték soran barmikor megnyomhatjuk az
ESC billentylit. Ennek hatasara az akcié ,be-
fagy", mi pedig felréppenlink a kozvetitéallas-
ba, és megkapjuk azokat a meniket, amelyek
a jatékrészek kozott automatikusan is megje-
lennek, csak ott mas hattérrel. A meni-hegyek
kozul kivalaszthatd lehetéségek legtdbbje sze-
rencsére mar jo ismerésunk.

ACTION (Akcié) menl

* Back To Game: Vissza a palyara!

+ Save Game: A mérkézés tarolasa. Ha ezt
valasztjuk, a program legkdzelebbi inditasa-
kor régtén ide kerllink vissza, és pontosan
onnan folytathatjuk a meccset, ahol abba-
hagytuk.

* Return: Visszatérés a programban oda,
ahonnan kezdtik a meccset, tehat a mér-



k6zés megszakitdsa. A meccs 0sszes adata
elvész, ugyhogy a dontést meg kell erdsite-
ndnk.

« Exit :Kilépés az egész programbdl, megerd-
sités szikséges.

“Player stats

Wayne Gretzky
99 Center

PPG_SHG Shots
Season: 92 y 14
Playoff: o 0

Ratings:

GAME SUMMARY (A meccs Osszefoglaldja)

mendi

A meccs legklulénb6z8bb szempontok szerinti

értékelését, osszefoglaldjat kaphatjuk meg eb-

ben a meniben.

+ Game Stats: Meccs statisztikak.
Score - eredmény, Shots - raldévések, One
Timers - kapaslévések, Power Play, Power
Play Minutes, Power Play Shots - ember-
elényds helyzetek, ezek hossza, alattuk
esett ralévések, Penalties - blntetések, Fa-
ce-Offs Won - elhozott bedobasok, Offen-
sive Face-Offs Won - a tamaddéharmadban
elhozott bedobasok, Body Checks - ,bodi-
csekek", azaz az ellenfél fizikai blokkolasai-

nak szama, Attack Zone - tdAmaddharmad-
ban téltétt id6, Passing: hany atadasi kisér-
letink volt, és ebbdl hany jutott el a

Shoots

Speed

Agil ity
Wieight

Shot Power
Checking
StickHandl ing
Accuracy

Passing

Dffensive Awareness
Defensive Awareness
Aggressiveness
Endurance
Shoot/Pass Bias
Faceoffs

GAME (Meccs) meni

* Player 1, 2 Controls; Settings: Csupa ismert
dolog, tessék visszalapozni!

* HomeAVisiting Team Goalie: A hazaiak, illetve
a vendégek elsé és masodik szamu kapusat
allithatjuk be, illetve None valasztasaval a ka-
pus helyett tdmadojatékost kildhetink a
palyara. Ez amolyan ,veszett fejsze nyele",
akkor szokas ehhez fordulni, ha vesztésre
allunk egy meccs utolsé percében.

STATISTICS (Statisztikdk) menu

Errél hallottunk méar éppen eleget...

LINE EDITOR (Sorszerkeszt6 menu)

Szintugy régi ismerdsuink...

INSTANT REPLAY (Visszajatszas) meni

* Go To Replay: Visszajatszas kérése. Igen
kellemes, rendkivil egyszerlien kezelhet6
funkcié. A videomagnora emlékezteté ke-
zelégombokkal az akciéo utols6 néhany
masodpercét tekithetjtk meg. A képer-
ny6re kattintva gorgethetjik a jatékteret. A
PUCK kapcsoléval a korongra fékuszalha-
tunk, a SAVE gomb (ha valaszthato) a liga,
vagy a rajatszas legszebb jelenetei kézott
rogziti az animaciot. QUIT-tel kiléphetink
innen.

csapattarsakig.

* Penalty Summary: Bintetések Osszesitése.

A kiallitasok harmadokra bontva lathatok
» Scoring Summary: Gollévések Osszesitése.

Ugyszintén harmadokra bontott értékelés,

amit egyébként miden harmad végén auto-

matikusan megkapunk. A képerny6 alsé so-
rdban az adott harmadban (a meccsen)
6sszesen ledott ralévések szdma lathatd.

+ Team Scratches: Az adott meccsen a ke-
retbdl kimaradottak névsora

PRINT (Nyomtatas) menu

Akarcsak a statisztikanal...

A mérkdézés kbézben szinte repul az id6 -
kiléndésen, ha vesztésre allunk -, ugyhogy ha-
marosan azon kapjuk magunkat, hogy felhar-
san a veégsé dudaszo, majd harom uariember
korizik egy tiszteletkort a palyan. Ok a mérké-
zés soran nyujtott teljesitményik alapjan kiér-
demelték a mérkdzés 1.,2. illetve 3. legjobbja
cimet.

Nem egyszer a vesztes fél legjobbjanak is
kijar efféle megtiszteltetés.

Bemutaté meccsek extra attrakcidkkal is
szolgalnak: minden harmadban bejatszdsokat
lathatunk mas meccsek izgalmas pillanataibdl,
a meccs végén pedig egy Coach's Clips -
Edz6i Szemmel névre hallgatd dsszefoglal6 is
var rdnk. A mérkézést zar6 képernybn meg-
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csodalhatjuk a Mosoly Albuméanak ki tudja ha-
nyadik fejezetét. Itt az Action menibdél Return-t
valasztva visszatérhetlink arra a pontra a prog-
ramban, ahonnan elkezdtik a meccset. Az
Osszes tobbi lehetéség (statisztika, dsszesités)
mar szerepelt a leirasban.

Ujjagyakorlat

A joystickkel, illetve az egérrel térténd alap-
mozgasok, és a két gomb hasznalata egyér-
telmd. A billentylizetr6l az aldbbi gombokkal
érheték el ugyanezek a funkcidk:
Mozgatds : kurzorvezérlé nyilak
vagy numerikus billentyiicsoport
1-es gomb: ALT vagy Insert
2-es gomb: sz6kéz vagy ENTER
A tiizgombok hasznalata jaték kézben:
Mezényjatékos koronggal (tamado):
1-es gomb (+irany): passz, illetve gyors
I6vés
2-es gomb (+irany): célzott I16vés a kapura,
akar kapasbal, huzottan is
1-es és 2-es gomb: sorcsere (ha bedllitottuk)
2-es, majd 1-es gomb: I6vécsel
Mezényjatékos korong nélkiil (védod):
1-es gomb: a korongot vezet§ tdmaddéhoz
legkdzelebb tartozkodé védére valtas,
vagy ha mar 6 az aktiv, akkor korong-
szerzési kisérlet
2-es gomb; a védéjatékos felgyorsitasa, ha
tamadoé van a kozelben, ,bodicsek"
1-es és 2-es gomb:a tamadd testtel vald
feltartasa, akasztasa, ha 16ni készll, a
I6vés blokkolasa
Kapus koronggal:
1-es gomb (+irany): a korong kipasszolasa
mezénybe
(A korong nélkili kapust a gép iranyitja.)
A két gomb egydttes, id6zitett lenyomasa-
val valaszthatjuk ki holtid6ben a palyara
kerll6 jatékosokat: a villogd csikhoz tar-
tozd sor lesz az aktudlis. (Ez a teendd
rogtén a meccs elején is.) Ha nem kattin-
tunk idében, az aktiv sor marad a palyan.
Barmely gomb lenyoméasaval atugorhatjuk
a kozjatékokat.
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Tovabbi billentyiik:
F1, F2, F3, F4 - a hazai csapat palyan lévd
sora (1-4)
F5, F6, F7, F8 - az idegenben jatsz6 csa-
pat palyan lévé sora (1 -4, igy lehet tehat
meccs kozben cserélni.)

F9 - a hazai csapat kapusanak Iehiva-
salvisszakildése

F10 - ugyanez az idegenben jatszé csa-
patnal

TAB - a pélyan lévé Osszes jatékos mez-
szamanak megjelenitése, illetve a meg-
jelenités térlése

R - kozvetlen ugras a visszajatszasra

CTRL-M - zene ki/be

CTRL-S - hangok ki/be

ESC - jaték kézbeni men, illetve bizonyos
képernydkdn visszakozas

Jik Lung fulkait

Player Stats

fay Bourque
17 Delense

Pt PIM +/- PPG _ SHG
Season: y 91 58 26 10 3 386

Playoff: 10 0 i 1 0 64

Shols

Hotings:
Passing
Offensive Aworeness
Defensive Awareness
Aggressiveness
Endurance
Shoot/Pass Bias
Faceoffs

Shoots
Speed
Agitity

Weight

Shot Power
Checking
StickHandling
Accuracy

Manko

A tippek nem a menedzser részre, hanem ma-
gara a jatékra vonatkoznak. Ezzel kapcsolat-
ban nyilvan fontos, hogy ne legylink teljesen
analfabétak a jégkorong szabalyait és jatéksti-
lusat illetéen. Bar viszonylag ismert témarol
van sz0, lassunk azért egy par mondatot errél!

A jégkorongmeccsek harom, tiszta jatéki-
deji harmadbdl (period) allnak. A harmadok
hossza a valésagban 20 perc, a jatékban 5,
10 vagy 20 perc lehet. Ha a rendes jatékid6-
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ben az eredmény dontetlen (tied), az NHL
alapbajnoksagaban a negyedik jatékrész ko-
vetkezik. Ebben az ugynevezett ,hirtelen halal"
hosszabitasban (sudden death overtime) az el-
s6 golig, de maximum egy tovabbi harmad
hosszaig zajlik a jaték. A rajatszdsban termé-
szetesen mindenképpen donteni kell, ugyhogy
ott addig tart a jaték, amig gél nem esik.

A legfontosabb szabalysértések a les (off-
side), a kétvonalas les (2 line pass), és a tul-
Utés (icing). Lesnek azt nevezzik, ha a korong
csak azutan keril be az ellenfél palyaharma-
daba, hogy egy tamaddjatékos mar ott tartéz-

00:23 NY Rangers

¢ #11 Mark M

kodott vagy tartozkodik. Két vonalas les akkor
térténik, ha a tAmaddcsapat egy passzal, érin-
tés nélkdl viszi at a korongot a sajat kék vonala
0s a félpalya kozotti szakaszon. A tuliutés pe-
dig azt jelenti, hogy sajat térfélrél az ellenfél
alapvonala mdgé 16tt koronghoz hamarabb ér
védd-, mint tdmadojatékos. (Ez a szabaly az
emberhatranyos helyzetben jatszé csapatra
nem vonatkozik, azok nyugodtan elérevaghat-
jak a pakkot.) A szabalysértéseket bedobas,
avagy ,buli" (face-off) koveti.

Ha egy jatékos tulsagosan durva (roug-
hing), bottal akaszt (hooking), fog (holding),
labra tart (tripping), szabalytalanul keresztez
(cross-checking), vagy egyéb nyalanksagokat
kovet el, kiallitassal sujtjdk. A kisbuntetés id6-
tartama két perc, ezalatt csapatanak 6t em-
berrel kell helytallnia. Komolyabb vétségekért

Ot perces kiallitds jar. Ha pedig egy veédé ab-
szolut golhelyzetben [évd, ,meguszott" tama-
doval szemben szabalytalankodik, akkor bin-
tet6lovest itélnek. Ez vadnyugati stilusu parbaj a
csatar és a kapus kozott.

Remélem, hevenyészett szabalyismertetém
elég lesz ahhoz, hogy ne élljatok értetlendl egy-
egy jatékvezetdi flttyszo elbtt. Most pedig ko-
vetkezzenek a jatékstilusra vonatkozé tippek!

Ahhoz, hogy a jatékban eredményesek le-
gylnk, sok mindenre oda kell figyelni. Mindig
legyunk tekintettel sajat csapatunk, valamint az
ellenfél pillanatnyi formajara 6s taktikai igénye-
ire. Példaul faradt jatékosokat,
akarmilyen jok is pihenten, nem

ajanlott palyan tartani, mert
kdnnyebben  megsérilhetnek
(injury). Epitsiink jatékosaink

erésségeire, 6s ne forszirozzuk
a gyengébb tulajdonsagokat!
Jol 16v6 jatékossal példaul bat-
ran ratizhetjuk a korongot té&-
volrél is, mig ha valaki inkabb
a passzolasban van otthon, t6-
rekedjunk vele a tarsak helyzet-
be hozasara! Hatvédekkel ne
vezetgessuk hosszan a koron-
got, mert az ellenfél bizony
kénnyedén leszereli 6ket, a vé-
delem meg Ures marad. Ha kapusunk bevo-
dett két potyagdlt, nyugodtan cseréljik le. Ha
viszont vesztésre alld6 meccsen mindenképpen
ki szeretnénk egyenliteni, hozzuk csak le a ka-
pust az utolsé percre, és kuldjunk helyette a
palyara még egy csatart! Egyaltaldn: ne le-
gylnk restek barmilyen fondorlatot, taktikai
mandvert, az égi csatornak sportkdzvetitései-
bél ellesett praktikat bevetni, hiszen a program
béven biztosit erre lehetéséget.

Fontos, hogy ésszel mozgassuk jatékosa-
inkat a pélyan. Mindenkivel tdérekedjink a
posztjanak és a jaték allasanak megfelelé pa-
lyarészre, azaz, ha példaul balszélsénkkel ta-
madunk, akkor prébéljuk az akciét bal oldalon
vezetni, ellenkezd esetben 0sszeltkdozhetink a
kézépen érkezd centerrel vagy a jobb oldalt
sikl6 masik szélsbvel, ezen kivil a korong eset-
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leges elvesztésekor az ellenfél konnyl ellenta-
madast vezethet.

A kapussal higgadtan és iranyitottan
passzoljuk ki a korongot egy-egy l6vés utan!
Szinte mindenki, akit lattam a programmal jat-
szani, elkdvette azt a hibat, hogy idegességé-
ben az ellenfél csatarja elé talalta a pakkot, aki
aztan fél méterrdl halészaggatd golt 16tt.

Alkalmazzuk batran a passzolas-féle kapura
lovést! Ez rendkiviul hatasos, mert a mozdulat vil-
lamgyors, és a kapusnak nincsen ideje felkésziil-
ni. llyen moédon néha koézépkezdésbdl azonnal
golt lehet elémil A masik hatasos fegyver a ka-
paslovés, Ahogy elkuldtik a passzt, mar tartsuk
is lenyomva a kettes tlizgombot! Es még valami:
ne felejtsiink el célozni ralévéskor!

Végul: hajtsunk, hajtsunk, hajtsunk és hajt-
sunk! A védkezésben ne riadjunk vissza az ut-
kozésektdl, ne ismerjunk elveszett korongot! A
jaték remekidl visszaadja a hoki kékemény jel-
legét. Csak elszant, de sportszerli jatékstilus-
sal fogunk éivényesdini!

Mérleg

Az NHL Hockey 1993-as megjelenésekor a nyu-
gati kozonség elragadtatottan fogadta a progra-
mot, aligha véletlenul. Kétségtelen, hogy kategé-
rigjanak legjobbjardl van szd, és a folyamatosan
megjelené bdévitések a jatékélmény szinten tar-
tasarol is gondoskodnak. A CD-verziéval kap-
csolatos elvarasok kell6képpen felfokozottak vol-
tak, és ajaték végul is beteljesitette ezeket, még

akkor is, ha a nagy alom, az SVGA jatékké-
pernyd nem valosult meg, és a mintegy 16
meganyi tényleges anyag is meglehetdésen ,16-
tydg" az ezust lemezen. Nem csak a grafika,
az animacié és a hang lett szebb, hanem élet-
hibbé véalt a szimulaciéo is. Raadasul az EA
Sports tervezi tovabbi profi sportagak, példaul
az NBA kosarlabda téma feldolgozasat, tehat
ugy tinik, az NHL Hockey-ban egy sikeres so-
rozat elsé darabjat Udvozolhetjuk.

A jaték komoly pozitivuma, hogy akér az
id6rél-idére visszatér6, egyéni vagy paros esti
kikapcsolodasra, akar sportrajongd barati tar-
sasagok allandé izgalomban tartasara megfe-
lel. Jellemzé peéldaul, hogy az Internet haléza-
ton NHL Hockey bajnoksag létrehozasat kez-
deményezték. Ennek a rugalmassagnak
sajnos medgfizetjik az arat: a liga menedzse-
lését sikerult altalam eddig egyetlen mas prog-
ramnal sem tapasztalt fokon elbonyolitani.

A korabbi verzidkban hatranyt jelentett, hogy
a tervez8k nyilvanvalé aldozatokat hoztak a Na-
tional Hockey League kegyeinek elnyeréséért. Az
NHL Hockey '95-ben mar lehetéségink nyilik
sajat csapat verbuvalasara, bar megkotések bi-
zony még akadnak, és a program tovébbra is
magan hordozza az NHL billogat. Sajnos teljes
mértékben hianyoznak a jo kis 6kdlcsatdk, ame-
lyek pedig bizony nagyon is él6 részei ennek a
sportnak. Tekintsik ezeket a megszoritdsokat
apro kellemetlenségnek azért az élményért, hogy
estérél-estére, és még akar tébb évig a profi baj-
noksag telies mezénye a monitorunkra koltézhet!

|  Térténet, hangulat
Ja’tékélmény
Grafika, ‘animacio
Zene, .hang

Jatszhatosag, vezérles

18/20 a
1920 | A
18120
17/20
17120

89/100




Valami, ami megmozgatta a fiatalok képzeletét, ami lazba hozta a
vilagot, amit betiltottak Németorszagban... mégis a nepszerisegi
listak élén szerepel. Meg izgalmasabb, meég rettenetesebb
...még Doomabb. Mert a pokol leszall a Féldre...

Azthiszem, igencsak sokan vartak mar

a DOOM folytatasat. Nekem is megre-
megett kezemben a doboz, amikor végre a
megfoghattam. Igen, végre itt van! Es hogy
pontosan mi is, azt most megismerhetjuk.

Torténet

Azt hitted, hogy megusztad, de tévedtél. A
borzalom hazakisért. Mire visszaértél a Mars-
rol, valami tortént a Foldon... Valami, ami
annyira ismerds. Amivel mar talalkoztal, és
egyedil te élted tul. Igen, ismét itt vannak és
erésebbek mint valaha. Orilt kannibalok, dé-
monok, cyberlények és a pokol lovagjai - mind
itt vannak, hogy megkaparintsak a Foldet. Ret-
tenet és haldl kiséri utjukat, és nincs senki, aki
meg tudnd allitani 6ket. Hacsak...

Az emberiség utolsdé reményét, az egyetlen
felszini Grkikotét is megszalltak a pokol lényei,
de talan van még remény. Ha sikerline visz-
szafoglalni és lekapcsolni a kéré vont elektro-
mos védderny6t, Ujra fel- és leszallhatnanak az
Grhajok, megszlinne az elzartsag, és talan ma-
radna valami az emberiségbdl. Néhanyan - akik-
ben még maradt valami emberi - harcba szall-
nak ezért a reménységért. Koztik vagy te is.

Ugye ismerdsen hangzik? Mintha csak teg-
nap toértént volna a Marson... Most azonban
minden sokkal komolyabb, veszedelmesebb -
hisz maga a Féld a tét. Es megint csak ma-
gadra maradsz a pokol kapujaban, a tamasz-
pontra valé behatolaskor tarsaid szétszorod-
tak, nyomukat vesztetted. Ok azonban tudjak,
hogy itt vagy, mint ahogy te is tudod, kikkel
allsz szemben. Legaldbbis azt hiszed, hogy tu-
dod - mert meglepetések mindig érhetik az
embert, kilénésen, ha a pokol Iényeivel kel
harcra...
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Ismerked6

A masodik részben a kdrnyezet és a vezérlés
nem sokat valtozott, els6 ranézésre olyan, mint
elédje. A jatokon belil is minden az ismer8s
helyen talalhaté. A DOOM-ban kevésbé jara-
tosak kedvéért azonban alljon itt néhany szé
a program felépitésérdl.
A fémenl igencsak egyszer(i, a kovetkezd
pontokbdl all:
<+ New Game - Uj jaték kezdése;
* Options - Beallitasok;
* Load Game - Lementett jatékallas betdltése;
+ Save Game - Jatékallas mentése (hat hely
all rendelkezéslinkre);
*» Quit Game - Kilépés a programbdl.
A jaték hasznalatahoz viszonylag kevés dolgot
kell beallitanunk, azokat azonban annal tébb
helyre osztottak szét a programozok. A gé-
plinkre vonatkoz6 konfiguralast (hangkartya,
vezérlés...) a setup.exe futtatasaval tehetjik
meg, és altalaban az egyszeriibb tébbgépes
jatékot is indithatjuk innen. Ha azonban egye-
dibb beallitasokat szeretnénk, akkor tébbgé-
pes jaték, modem vagy nullmodem esetén a
sersetup.exe, halézat esetén az ipxse-
tup.exe programot is indithatjuk. Minden mast
- marmint ami valtoztathaté - a mar emlitett
Options pontban (illetve jaték kézben a meg-
feleld billentylik hasznalataval) tudjuk beallitani.

Az Options meni elemei a kdvetkez6k:

« End Game - Jaték vége;

+ Messages (On/Off) - Uzenetek be/ki. Ha a
jaték kozben példaul felvesziink valamit, a
képernyd tetején Uzenet jelzi azt, hogy mi
tortént, mit talaltunk. Ha nem vagyunk ki-
vancsiak ezekre az lGizenetekre, allitsuk off-ra
a kapcsolét.

» Graphic Detail (High/Low) - Grafikus képlink
részletessége. Lassabb gépeken célszer(
low-ra allitanunk.

+ Screen Size - Képernyéméret. Ezt plusz és
a minusz jelekkel valtoztathatjuk, A lassabb
gépek kénnyebben futnak a kisebb képmé-
rettel. Vigyazzunk arra, hogy a maximalis
képméretnél eltlinik az als6 statusz csikunk,
és igy sok fontos informaciotol eleshetiink.

* Mouse Sensitivity - Ennél a pontnal egeriink
érzékenységét I6hetjik be;

+ Sound Volume - A hangeré beadllitasa.

Uj jaték kezdésekor egy ujabb képernyét ka-

punk, melyen a kivant nehézségi fokozatot va-

laszthatjuk ki. Ertelemszer(ien a ,Can | play,

Daddy?" a leggyengébb, a ,Nightmare" pedig

a leger6sebb fokozatot jelzi. Ha elddntottik,

milyen hamar akarjuk lelévetni magunkat, ak-

kor mar el is kezdhetjik a jatékot.

A DOOM Il 6sszesen 32 szintbdl all. (Ebbdl
30 normalis és 2 titkos - ez utdbbiakra a 15-
Os szint titkos kijarata visz el minket). Az elsé
résszel ellentétben az egyes szintek nincsenek

i INFOKARTYA

A-program-neve:

Sziikséges.géptipus:
vagy fejlettebb

DOOM II: Hell on Earth, azaz DOOM
ll-(::végitélet, sors, stb..): Pokol a Foldon az

386DX/33, VGA monitor, MS DOS 5.0

Ezt a programot

Kibocsato: id-Software (GT Interactive Software) Automex Kift.
Megjelenés éve: 1994 .

A jaték tipusa: 3D akei bocsatotta
Hang: AdLib;, Sound Blaster, Gravis Ultrasound, rendelkezéstlinkre.

: i Roland MT-32, Sound Canvas Amennyiben
Sziikséges ‘memdria:' 4 Mb RAM 3 .
Specialis igény: - meg szeretnétek venni,
Helyigény: 20 Mb a cég lizleteiben erre

lehet6ségetek van.




leveg6ben, akkor vele talal-
koztunk. Nem tul nehéz, de
latvanyos ellenfél.

+ Cacodemon - Cacodémon
Ronda, nagy gomb, és igen
erds villamlabdakat szokott
felénk 16d6zni.

+ Hell Knight - Pokollovag
Egy bivaly erejével és kilse-
jével megaldott, de két labon
jaro, patas, szarvas lény,
Csunya, és egészséglinkre
igen karos, z6ld labdacsokat
szokott a képinkbe vagni,

+ Baron of Hell - Pokolbaré

elkilonult kuldetésfejezetek ala csoportositva,
legfeljebb csak egy révid pihend és egy egy-
képerny8s szoveg jelzi, hogy ujabb terilet ha-
tarahoz érkeztiink. A felvehet6 targyak azono-
sak a korabban megismertekkel, a szdrnyek
azonban mar némileg atalakultak, és ujabb,

fantaziaszilte

hozzajuk.

A jaték soran a kovetkezd teremtmények-
kel talalkozhatunk:

+ Former Human - Atalakult ember
Valamikori kedves embertarsunk, aki most
egy pisztollyal felfegyverkezve 16 mindenre,
ami mozog.

+ Former Human Sergeant - Atalakult katona
Az el6bbi tiszti verzidja, puskaval.

+ Former Commando - Atalakult kommandés
A kommandésokat sem kimélte a pusztitd
Orilet, rdadasul nekik mar golydszérdjuk van.

+ Imp - Ordég
A régi, j6l ismert 6rd6gok az ugyancsak sok-
szor ,kostolt" tlizlabdaval.

+ Demon - Démon
Leginkabb egy csupasz gorilla és egy diszno
keveréke szegényke, a fogaival azonban vi-
gyazzunk!

» Spectre - Szellem
Egy biztos: lathatatlan, és nem kimél sem-
mit.

* Lost Soul - Elveszett lélek
Ha egy tlzben égd koponyat latunk Uszni a

pokolbeli lények csapodtak

Az el6z6h6z hasonld, de
még erésebb és veszélyesebb Iény.
» Arachnotron - Podkolmany
Kibernetikus pokszorny, plazmafegyverrel.
+ Pain Elemental - Fajdalomelemental
Ez is egy lebeg6 gomb, és elsésorban el-
veszett lelkeket (Lost Soul) szabadit fel ma-
gabdl. Igen ellenalld, de nem legydzhetetlen,
* Revenant - Feltamasztott démonlény
Két labon jar, és olyan, mint egy csontvaz,
de senkit se tévesszen meg a kiilseje. Na-
gyon kemény ellenfél, és igen fajdalmas le-
het a rakétaival vald talalkozas.
* Mancubus - Zsirkolosszus
Hatalmas fickd, oriasi tlizlabda vet6kkel.
* Arch-Vile - Tlzpusztitd
Gonosz, erds, képes feltamasztani szérny-
tarsait, és mindent megsit maga koril. Leg-
inkabb villamszerl kezeir6l ismerhetjik fel.
+ Spider Mastermind - Pdkagy
Szupergolyoszérokkal felszerelt, gonosz ki-
bernetikus pdklény.
* Cyberdemon - Cyberdémon
Képzeljink el egy goliatot a leggonoszabb
aggyal, a legfélelmetesebb rakétavetbvel és
a legkitartobb akarattal.
A masodik részben igazan csak a helyszinek
valtoztak meg. Az Uj palyakon minden sokkal
valésagosabb, ha lehet azt mondani, ,harom-
dimenziésabb" lett. Lényegesen latvanyosab-
bak lettek a szintklilonbségek, és az ezeket at-
hidalé mozgas is fejlédott. Bar ugrani sajnos
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még mindig nem tudunk, neki-
futasbol azonban sok olyan
helyre is attornaszhatjuk magun-
kat, ahova korabban nem jut-
hattunk volna el. Lépteinkre re-
agald, mozgo lépcsérendszerek,
emelvények, rejtett kiszogellé-
sek, ,dobbantok" segitenek az
elérehaladasban. Sokszor kény-
szerllink az egyszer(i utak el-
hagyasara, és platformok kozott
ugralva, csuszkalva a magasba
emelkedni vagy éppen a mélybe
szallni, hogy befejezhessik kul-
detéslinket.

Ha egyediil jatsszuk a jatékot, akkor mint
hogy a lehet6 legtobb ellenséget leléve, a le-
het6 legtdbb titkot fellelve és a szamunkra
hasznos targyakat begy(jtve, az egyes szin-
tek sorozatan kersztil (az Exit-hez eljutva, és
az ott talalhaté kapcsolét megnyomva) eljus-
sunk a végs6 Osszecsapasig és megnyerink
a jatékot.

A DOOM kilon érdeme, hogy kezdettdl
fogva tobben is jatszhatjak, amikor is a ringbe
szallok donthetik el, hogy egymas ellen (De-
athMatch) vagy egymast segitve (Cooperative)
kivannak palyara lépni. (Ez utobbi esetben is,
lel6hetjiik egymast - persze csak tévedésbdl!)
Ha tdbben nyomulunk a palyan, minden jaté-
kos kap egy szint - brown (barna), indigo (fe-
kete), green (zold) és red (piros) -, amit a sta-
tus sorunk feje alatt, illetve a korlléttink szalad-
galok ruhajan lathatunk viszont. Karaktereink
Uzenhetnek egymasnak, a feladét a kett6s-
pont el6tti ,szin-név" jelzi. Természetesen a
képernyén is latjuk a tobbieket - igy valik tel-
jessé az egyutt jatszas élménye.

Tekintettel arra, hogy a DOOM II. kezelése
és alapvetd jellemz6i szinte teljesen meg-
egyeznek az els6 verzidéval, ezért inkabb né-
hany extra, kevésbé ismert lehet6ségét fejte-
ném ki bévebben.

A DOOM II. ,operacios rendszere" is para-
méterezhetd kivulr6l (a doom2.exe utan mi-
nusz jellel kezdve, a DOS parancssoraba kell
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irnunk ezeket), melyek kozil a legfontosabbak
a kovetkezok:

-turbo ###

Sebességlinket novelhetjik meg vele. A kér-
déses szamnak 1 és 250 kozott kell lennie. Mi-
nél nagyobb szamot valasztunk, annal gyor-
sabban fogunk mozogni a jatékban,
-loadgame #

Egybdl, a fdbmenu megkeriilésével, beolvasha-
tunk egy lementett jatékallast. A szamnak 0 és
5 kozott kell lennie,

-skill #

Itt azt adhatjuk meg, hogy milyen nehézségi
fokozaton akarjuk kezdeni a jatékot (1-5).
-record [filename]

Ha igy léplink be a jatékba, a képernyén tor-
ténteket lementi egy altalunk megadott nevd,
Imp kiterjesztés( fajlba, amit késébb, demo-
ként visszahivhatunk,

-playdemo [filename]

Az el6zd ponttal felvett demo lejatszasa,
-maxdemo ###

Itt a felvenni kivant demo hosszat novelhetjik
meg. Altaldban a memoériank nagysagatol
fugg, mekkora szamot adhatunk itt meg.
-respawn

A szdérnyek haladluk utan 8 masodperccel el-
tinnek, majd épen és egészségesen visszate-
leportalodnak a palyara,

-warp ##

A szd utan megadott szinten indithatjuk el a
jatékot, pl. gyakorlas céljabdl. Ezt a funkciét el-



érhetjik ugy is, hogy elinditjuk a setupot, majd
F1 -et nyomunk. Egy menivezérelt ablakot ka-
punk, ahol kivalaszthatjuk, hogy akarunk-e
szornyeket (No Monsters), fel kivanjuk-e ta-
masztatni halott ellenfeleinket (Respawing),
egymas ellen akarunk-e jatszani (DeathMatch
2.0), illetve hogy melyik szintre akarunk ugrani
(Map1-Map30). Az igy beallitott jatékot az F10
megnyomasaval kezdhetjik el.

-nomonsters

(Csak a -warp mellett hasznalhatjuk.) Eltiinteti
a szintrél a szérnyeket. Ez sokszor zsakutcaba
visz minket, mert |étfontossagu ajtdok egyes
helyeken bizonyos szornyek legy6zéséhez
vannak kotve, ezeken igy nem tudunk atjutni.

Ugyancsak érdekessége a jatéknak, hogy a
készitbk segitd triikkdket épitettek bele, ha va-
laki netan elakadna, akkor se kelljen véglege-
sen feladnia a jatékot. Ezeket a ,kis csalaso-

-idclev##

Ugras a ## szamu szintre (Igy elérhetjik a rej-
tett szinteket is.)

-idbehold

Egy specialis eszkdzt bocsat a rendelkezé-
siinkre. Hogy éppen mire van sziikségink, azt
a kod utan belitott betlvel tudjuk megmonda-
ni: s - Berserker (gyilkolégép), v - Invulnera-
bility (sebezhetetlenség), i - Invisibility (Iathatat-
lansag), r - Radiation Suit (sugarzas elleni ru-
ha), a - Allmap (telies térkép), | - Light
Amplification (infralatas).

-iddt

Ha éppen a térképet nézzik, akkor elsé be-
irasra megmutatja a teljes térképet, masodikra
a szornyeket is jelzi, harmadikra pedig vissza-
valt normalis torképmaodra.

Manko

* Hasznaljuk ki oldalazasi ké-

pességiinket, és lessiink be
o6vatosan minden kanyarba,
kildnésen ha hallatszanak a
szérnyek hangjai (ez ugyanis a
gazdajanak kozelségére utal).

 Nagyon kényelmesen 06s
pontosan lehet célozni a
puskakkal.

» Vigyazzunk a rakétavetével.
Ha rosszul allunk, és a suga-
ra visszacsapodik a falrdl,
hamar flibe haraphatunk sa-
jat  Ugyetlenségink  miatt.
Ezért lehetbleg csak ott
hasznaljuk, ahol elég nagy

kat" a jaték soran barhol igénybe vehetjik (ki-
véve ha Nightmare mdédban jatszunk), csak be
kell gépelnink a megfelel6 betliket (lehetbleg
igen gyorsan, kilénben nem torténik semmi).
Néhany fontosabb ezek koziilt:

-iddqd

Sérthetetlenség, legyézhetetlenség (God Mode),
-idkfa

Fegyvereket, toltényt és kulcsokat kapunk a
tovabbjutashoz.

hely van eléttink, vagy cé-
lozzunk kiiléndés gondossaggal,

* Ahol nem lehet erbével nyerni, ott lehet
okossaggal - ez igaz a DOOM ll-re is.
Ha ugy érezzik, hogy lehetetlen helyzet-
be kerdltink, prébaljunk meg mas sor-
rendben végigmenni a szobakon, keres-
slink olyan targyakat, amiket ott a leg-
célszerlibb felhasznalni, vagy csaljuk
magunk utan a szornyeket szamunkra
kedvez6bb teriletre.
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> Sose feledjik: egy jol iranyzott 16vés a zold
folyadékokkal teli tartalyokra sok fejfajastol
megkimélhet minket. Persze ha mi acsor-
gunk egy ilyen tartaly mellett és abba bele-
I6nek, akkor egy pillanat alatt végink.

+ Ugyancsak munkat takarithatunk meg, ha
egy ovatosan, rejtézkodve leadott IGvéssel
egymasnak ugrasztjuk ellen-
feleinket,

* Mentslink gyakran. Ha prob-
Iémat jelentene szamunkra,
hogy kevés a hat hely, ma-
soljuk at a .dsg kiterjesztés(
fajlokat a DOOM II. kdnyv-
tarabol egy masik helyre (pl.
egy SAVES 1 nev( alkdnyvtar-
ba), és maris allasaink elvesz-
tése nélkdl felulirhatuk az
egyes helyeket. Ha vissza ki-
vanjuk hozni a régebbi allasa-
inkat elég, ha visszamasoljuk
O6ket az eredeti helyikre.

+ A jaték szamtalan titkos szoba-
val var minket, melyeket célszerli megkeres-
nink, hiszen sokszor talalhatunk ezekben
igen kellemes fegyvereket vagy éppen ajto-
nyitd kapcsoldkat. A titkos helyiségek egy
részét jelzi a térképink (ajtét jelez, de mi
csak falat latunk), masik részét pedig alta-
laban felismerhetjik a fal eltéré mintazatabdl
vagy a megvilagitas egyediségébdl.

Ujjayakorlat

Meniik, beallitasok:

Esc - Fémeni

F2 - Save Game - Mentés

F3 - Load Game - Visszatoltés

F6 - Quicksave - Gyorsmentés. (Ha el6-

szor tesszik, a sima mentéshez ha-
sonléan ki kell valasztunk egy helyet a
hat lehetségesbdl. Ezt kdvetben, az F6
lenyomasara a jaték kérdés nélkil ide
menti aktualis helyzetiinket. Hasznos,
de a fébb allasok mentését ne sporol-
juk meg!)
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F9 - AQuickload - A gyorsmentés vissza-
toltése.

F7 - End Game - A jaték befejezése.

F10 - Quit Game - Kilépés a jatékbal.

F4 - Sound Volume - Hanger8sség;

F5 - Graphic Detail - Képfelbontas;

F8 - Messages - Uzenetek ki/be kapcsolasa

+ Képernyéméret Aallitasa;

F11 Gamma Correction - A képernyé6t vi-

lagositja illetve sotétiti. Ot fokozat koé-

z0tt valogathatunk koérbe-kérbe, amig

a neklink - és monitorunknak - leg-

megfelel6bbet meg nem talaljuk.
Vezérlés:

nyilak - mozgas az adott iranyba;

Shift+nyilak - futas az adott iranyba;

Alt+jobb/bal nyil - oldalaz6 mozgas

(fordulas nélkul);

Ctrl - lovés;

Spacebar - ajtd nyitasa, kapcsold hasznalata.

Fegyvervalasztas:

1 -

2 - pisztoly;

- puska/harci puska (kozottik a 3-as
ismételt lenyomasaval valthatunk);

- golyoszoro;

O0kol vagy lancfirész;

- rakétaveto;
- plazmapuska;
- BFG 9000.

N O g b



Térkép:

Tab - automatikus térkép aktivizalasa

F - Follow mode (on/off) - Kovetd mod
be/ki kapcsolasa (a karakteriink a nyi-
lak lenyomasara mozogjon-e a térké-
pen az adott iranyba, vagy csak a
képerny6t akarjuk gorgetni);

G - Grid (on/off) - racsozat be/ki kapcsolasa;

M - Mark place - hely megjeldlése
a térképen;

C - Clear Marks - megjel6lések torlése
a térképrdl;

+ - Zoom in - nagyitas;

- Zoom out - kicsinyités;
nulla - Full map/Zoom - Valtas a teljes és a

nagyitott térképmod kozott.
Tobbgépes jaték:

T - Uzenet kiildése valamennyi jatékosnak;

B - Uzenet kiildése a barna (brown)
szinnel jelzett jatékosnak;

I - Uzenet kiildése a fekete (indigo) szin-
nel jelzett jatékosnak;

G - Uzenet kiildése a zdld (green) szinnel
jelzett jatékosnak;

R - Uzenet kiildése a piros (red) szinnel

jelzett jatékosnak.
Egérhasznalat:
gbrgetés - mozgatas az adott iranyba;
bal egérgomb - I6vés;
jobb egérgomb - ajtényitas, kapcsolo
hasznalata.

Joystickhasznalat:

Button A -
Button B - ajtényitas, kapcsold hasznalata.

I6vés;

Mérleg

Nagyon kilénés érzésem volt a DOOM Il
tesztelésekor. Egyszerre kapraztatott el és
okozott csalédast. Az biztos, hogy a jaték na-
gyon jo, hasonlé élvezetet nyujt, mint elédje,
és az Uj, haromdimenziés kérnyezet elképesz-
t6 lehetéségeket takar.

Amit az id Software kiadott, az - alapjait
tekintve - akar lehetne az elsé rész egyszer(i
szintkiegészitése is. Nem javult, modernizalo-
dott a statussorunk killeme, felépitése, pedig
lehetett volna ,aramvonalasitani”. A térkép fel-
épitése jo, a terek 3D-s elrendezése sokat fej-
16dott, de a rajuk feszitett textdra ugyanaz ma-
radt, igy latvany szinten nincs fejl6dos az el6z6
részhez képest, olyan érzésink van, ,mintha
csak ugyanott lennénk".

A masodik részben mar érezheté, hogy a a
gyengébb kerettorténet miatt a szornyek irtasa
egy kicsit oncéluva valik. Sajnos a DOOM-soro-
zatban nem tudott az id Software olyan karak-
tereset alkotni, mint amit példaul a Wolfenstein-
ben (a gyenge grafikaja ellenére is) kialakitott.

Osszefoglalva annyit lehet elmondani a jaték-
rél, hogy nagyon jo; grafika, illetve hang szem-
pontjabol szép és élvezetes - de semmi igazan
Uj nincs benne, aki megveszi, az az els6 rész
alapjan mar pontosan tudja, hogy mit kap majd.

» T5rtenet, hangulat ! I |

- Jatékélmeény
;Grafika, animacio
Zene, hang

Jatszhatdsag, vezérlés

¥
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7.

TIMECOP Rejtvénypalyazat!

Ahhoz, hogy valaszolni tudj, olvasd el a kony-
vet, és nézd meg a filmet!

Mi volt Jean-Claude van Damme ere-
deti neve?

a. Jean-Claude van Varenberg

b. Jean-Claude van Kaltenberg

c. Jean-Claude van Kinizsi

Mi volt a cime els6é vilagsikerii filmjé-
nek?

a. Tokéletes célpont

b. Véres jaték

c. Mici néni két élete
A TIMECOP cimii filmben miért kell
visszamennie a multba?

a. Hogy megakadalyozzon egy politi-
kai katasztrofat.

b. Hogy talalkozzon a nagyapjaval és
atadjon neki egy Uzenetet.

c. Mert szeret az id6ben utazni.
Mit jelent az idérend6rség jelszava (No
one goes back!)

a. Senki ne forduljon meg!

b. Pénzt, vagy életet!

c. Senki sem mehet vissza!

Bemutatja

a UIP Duna

Melyik kiado6 jelenteti meg az Idézsaru
cimii kényvet magyarul?

a. HAL Kiado

b. HAAL Kiado

c. Arukiado

Nyeremények:

1. dij: TIMECOP bérmellény

(a Duna Film ajandéka)

2. dij: TIMECOP ¢ra
(a Duna Film ajandéka)
3. dij: A film zenéje CD-n
(a Music Dome ajandéka)
4-10. dij: Az ld6zsaru c. koényv
egy-egy példanya
11-15. dij: Féléves elbfizetés

a COOL-ra

A szerinted helyes valasz el6tti betit ird egy le-
velez6lapra és kuldd el a kiadd cimére:

HAAL Kiadé

1366 Budapest 5. Pf. 110.
Bekuldési hataridé: 1995. januar 22.
Sorsolas: 1995. januar 25.

A nyerteseket levélben értesitjik.

FORREST GUMP

Foszerepben: Tom Hanks

A georgiai Savannah varoska arnyas buszmegalldjaban
‘ kiilonds mesemondo iildogél. FORREST GUMP mindent
= latott és mindent atélt, de nem mindent értett. Nem ¢ép-
pen a legfényesebb elme. Deliat az anyja is mindig azt
mondta: ,,Csak az a hiilye, aid hiilyeséget csinal." Forrest
Gump pedig semmi egyebet nem csinalt, mint hogy jelen
volt a 20. szazad minden fontos eseményén a focipalya-
tol a harctérig, az elnokok klubjatél a médiavitakig, mig
végilil meg nem pihent egyetlen igaz szerelme karjaban.

Film
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| Bemutatja: SABER |

A jaték nemcsak egyszeriien uj kéntésbe bujt, de
a strukturaja is atalakult, és lényegesen &sszetettebbe,
bonyolultabba, s igy valésaghiibbé valt. Mindemellett megdrizte
jatek jellegét, igényes szoérakozasi lehetéséget nydujtva.

Az els6sorban szimulacioirdl ismert Maxis még
a nyolcvanas évek végén bocsatotta utjara a
Sim City névre hallgato, ,varosépité" jatékat,
amit hamar megkedvelt a PC-s vilag. Az id6
mulasaval elészor csak Uj korok és helyszinek
csapodtak az eredeti kiépitéshez, ahogy azon-
ban fejl6do6tt a technika, a régi verzié egyre ke-
vésbé felelt meg a kor kdvetelményeinek. Va-
lami uvjat kellett kitalalniuk a programozdéknak,
ezért sziletett meg a Sim City 2000, ami -
ahogy a neve is jelzi - Uj tavlatokat nyit az épit6é
kedv(i szamitdgép-rajongoknak.

A jaték nemcsak egyszerlien Uj kdéntdsbe
bujt, a strukturaja is atalakult, és lényegesen
Osszetettebbé, bonyolultabba, s igy valdsag-
hiibbé valt, Mindemellett azonban megdrizte
jatékjellegét (ami egyes Uj keleti Maxis ,szimu-
laciokrol" - pl. Sim Health - mar nem mond-
haté el), igényes szérakozasi Iehet6séget

nyujtva azoknak, akik a programmal val6 id6-
toltést valasztjak.

Talan éppen a fentiek miatt kértétek olyan
sokan, hogy késziljon teszt a Sim City 2000-
rél is.

Ismerked6

A program inditasa utan egy roévid mentvel ta-

lalhatjuk szembe magunkat:

* Load Saved City (lementett jatékallas betdl-
tése);

« Start New City (Uj jaték kezdése);

+ Edit New Map (Uj varosunk geoldgiai térké-
pének megszerkesztése);

* Load Scenario (a jaték prébapalyainak be-
toltése).

Uj jaték kezdésénél mindig a geoldgiai térké-

pen beallitottaknak megfeleld teriiletet general
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le szamunkra a program, vagyis az abban meg-
hatarozott mennyiségl és tipust heggyel, folyd-

val (tengerparttal) és novényzettel kell majd
»,megharcolnunk” varosunk fejlesztése kozben.
Egy kellemetlen hegycsucs vagy a tul hepe-hu-
pas talaj igencsak elronthatja a kedvinket, és
rengeteg pénziinket emésztheti majd fel a ta-
lajegyengetési munkalat, ezért célszerili el6szér
az Edit New Map menipontot valasztanunk.

TEREPEPITES

Vélasztasunk eredményeként a
képernydnk villamgyorsan atalakul,
€s az un. terepépitd modba jutunk.
Minden kisértetiesen hasonlit az at-
lagos Sim City varosépit6jéhez.

Kbzépen megtalaljuk a beépitésre > ‘
varoé terllet képét, folil a mendsort, MAKE ||
bal oldalon azonban egy Uj eszkdz- f:tl#&&
tarat fedezhetlink fel, ami a terepé- —h;‘)s,f“i '
oy

pitést fogja segiteni.
Az eszkdztar ikonjainak jelen-
tése a kovetkezd:

r

e
B+ [x

W

E*:
‘€3_

Tengerpart (Coast)
Legyen-e tengerpartunk?

1®

Foly6 (River)

D2
kel

Akarunk-e folyot a tertletiinkdén?

=
[==]
x
m

Csusztatokapcsolok

Hegyek - mennyire legyen domborzatilag
tagolt a terep?
Viz - a terllet hany szazalékat fedje viz?

Erd6 - a terepen milyen siriin legyenek
fak, erd6k?
Lényegében e harom paraméter hatérozza

meg azt az alapdomborzatot, amelyet a prog-
ram general, de ezt kdvetben tovabb alakithat-
juk fantaziank és igényeink szerint.

Készitsd el (Make)

A program az el6bbi bedllitasoknak megfele-
I6en generalja a terepet.

Foldfelszin emelése/cstkkentése
(Raise/Lower Terrain)

Hegyek, vélgyek kialakitasa.

Magassag nyujtasa/lesimitasa
(Stretch/Level Terrain)

A program a terep adott részének magassagat
- a kérnyezd kockdkhoz mérten - emeli, illetve
azokhoz igazitja.

Tenger vizszintjének emelése/csdkkentése
(Raise/Lower Sea Level)

A teljes terepen megemelhetjik illetve lecsdk-
kenthetjik a vizszintet egy egységgel.

Viz/folyé elhelyezése (Place Water/Stream)

Kisebb tavakat, folydkat hozhatunk létre ezek-
kel az ikonokkal.

INFOKARTYA
Ezt a programot a

A-program-neve: Sim City 2000
Kibocsato: Maxis KeSzo Kift.
Megjelenés’ éve: 1994 bocsdtotta
A jaték tipusa: stratégiai L
Hang: Ad-Lib, Media Vision, Sound Blaster, rendelkezéstinkre.

Roland MT-32 Amennyiben szeretnétek
Sziikséges memoria: 4 Mb RAM | megvenni,
Specialis igeny: VESA kompatibilis videokdrtya, 640x480, L i

256 szin megjelenitésére alkalmas monitor a cég lizletében erre
Helyigény: 4 Mb lehetéségetek van.
Sziikséges géptipus: 386, VGA monitor, mouse
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Falerdd elhelyezése (Place Tree/Forest)
Fakat, illetve erd6ket helyezhetiink el leendd
varosunk talajan ezeknek az ikonoknak a se-
gitségével.

A térkép kicsinyitése/nagyitasa
(Zoom Out/In)
A térképnézet valtoztatasa.

A térkép elforgatasa balra/jobbra
(Rotate counter-clockwise/clockwise)

A terep 90 fokos elforgatasa a megadott iranyba.

Kbézépre igazitas (Center)
Ahova ezzel az ikonnal klikkelink, az a terilet
kerll a képernydénk kbdzepére.

Segitség (Help)
A program beépitett sugd funkcidjanak elérése.

Kész (Done)

Erre a gombra klikkelve jelezhetjik, hogy be-
fejeztik a terep létrehozasat, és at kivanunk
valtani a jaték igazi helyszinére, a varosépitd
képernyére.

VAROSEPITES
Az U jaték valasztasaval vagy a terepépités
befejeztével a standard, varosépité képernyére

jutunk. Uj véaros épitése esetén a program
megkérdezi télink, hogy mi legyen a varosunk

fokozattal

milyen nehézségi
20000 $, Medium - 10000 $, Hard --10000

neve, (Easy -
$), illetve idében mikor (1900, 1950, 2000,
2050) szeretnénk jatszani. A nehézségi fokozat
meghatarozza példaul a kezdésnél rendelkezé-
siinkre allé pénz mennyiségét illetve polgaraink
tirelmességét, a kor pedig az elérhetd tech-
nikai eszk6zok fejlettségét, kdrnyezetbarat mi-
voltat, energiatakarékossagat stb.
Ha mindent eldontéttink, kezdddhet a jaték.
A nyitd képernyd mindig egy Ujsag, amiben éppen
varosunk alapitasarol, az esetleges iddjarasi vagy
kozlekedési gondokrél, és sok hasonlé érdekes-
ségrdl olvashatunk. Egy cikket - ha a cime felkel-
tette az érdeklédésiinket - Ugy olvashatunk el,
hogy raklikkelliink az egérrel (a bal fels6 sarokban
levé kockara klikkelve csukhatjuk be az ablakot).
A varosépité képerny6 négy részbdl épiil fel.
Legfelil a menisort talaljuk. Az egérkurzor
ide mozgatasaval, és a bal egérgomb lenyom-
va tartasaval tudjuk elémi az itt szereplé pa-
rancsokat, az egyszer(i mentés/betdltés mel-
lett a jaték egyéb konfiguralasi utasitasait is.
A menisor alatti, a nagy ures térségen nyit-
hatjuk ki informaciés és tajékoztatd ablakain-
kat. Egy ablaknak - térténetesen varosunk ha-
rom dimenzids latképének - mindig nyitva kell

o lennie, de ezen felll szinte tet-
Sl 46l ]

sz6leges szamu ablakot hivha-
tunk elé. Jo, ha tudjuk, hogy
ha maximalizalni akarjuk a tér-
képinket (vagy barmelyik ma-
sik, el6hivott ablakunkat) a jobb
fels6 sarokban lathaté jelre kell
klikkelniink. Ugyancsak fontos
tudnunk, hogy a térkép-ablak
legfels6 soraban, a datum, és
a varosnév utan lathatjuk, hogy
mennyi pénzink van - nem art
ezt is figyelemmel kisérni.

A képernyd harmadik része
a varoseépité eszkdztar. Ezen
talalhatjuk meg a legfontosabb
elemeket, valamint az informa-
ciés ablakok egy részét is elér-
hetjik innen. Ezt is, csakugy,
mint a mellette elhelyezkedd
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Uzenetpanelt (amelyen a min-
denkori id&jarason kivil polga-
raink véleményét, kivansagait is
olvashatjuk) az ablakokhoz ha-
sonléan szabadon mozgathat-
juk a képerny6n,

Elész6r tekintsik at az
eszkoztarat (ugyis ezt hasznal-
juk majd a legtébbet). Fontos
tudnunk, hogy az ikonok rend-
szerint tobb valasztasi lehet6-
séget kinalnak. Ezekhez ugy
tudunk hozzaférni, hogy raklik-
kelink az egér bal gombjaval,
és mindaddig lenyomva tartjuk,
amig meg nem jelenik az ikon-
hoz tartozé eszkdz-mend.

Disasters _Windows N
Ap 0f A Game> $20,000 _

Buldézer - Buldézer

El6fordulhat, hogy varosrendezési terveink soran
sziukségessé valik egyes épitmények, zdna-jelo-
lések, illetve kellemetlen dombok, vélgyek eltin-
tetése. Az erre szolgalé eszkodzeinket a buldozer
ikon alatt talalhatjuk meg. Ne feledjik azonban,
hogy egy-egy nagyobb domborzati atalakitas -
ha nem tartjuk kordaban fantaziankat - megle-
hetésen koltségessé valhat. A nagyobb atalaki-
tasokat éppen ezért célszeri még az Edit New
City Map menlpontban megtennink.

Demolish/Clear - Lebont/letisztit

Ennek az ikonnak a kivalasztasaval lebontha-
tunk minden olyan targyat, amit mi magunk
(vagy polgaraink) alkottak. Eltlintethetjik a
nem kivant épileteket, fakat, utakat, villany-
poznakat. Ebbéli ténykedésiink azonban nincs
hatassal a terlletek zéna beosztasara, illetve
a felszini egyenetlenségekre.

Ara: 1 $ (mezénként)

Level Terrain - Talajszint egyengetés

Ezzel a teriilet egyenetlenségeit simithatjuk el.
Minden, ami a ,kezelt" teriileten volt (épllet,
fa, at ..) lerombolodik, és a zdnakijeldlést is
elveszitjuk.

Ara: 25 $ (mezénként és szintenként)
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Raise Terrain - Talajszint emelés

A kijelolt terllet magassagat emeli egy egység-
gel. Ennek az eszkdznek a segitségével ala-
kithatunk ki pl. kellemes, dombos parkokat.
Ara: 25 $ (mezénként és szintenként)

Lower Terrain - Talajszint csbékkentés

A terulet magassagat csokkenti egy egység-
gel. (pl. ha mégsem olyan kellemes az el6bbi
park.)

Ara: 25 $ (mezénként és szintenként)

De-zone - Zoénatlanitas

Ha toréIni akarjuk egy teriletrél a zona-jeldlé-
sét, akkor ezt ezzel a ponttal tehetjik meg.
Ara: 1 $ (mez6nként)

Landscape - Taj szerkesztés

Trees - Fak

Egy mezére tobb fat is elhelyezhetink, ha
tobbszor raklikkellink.
Ara: 3 $ (fanként)

Water - Viz
Ennek az ikonnak a segitségével tavakat hoz-
hatunk létre a kivalasztott helyeken.

Ara: 100 $ (mez6nként)



Emergency - Vészhelyzet

Ez az eszkdzlnk arra szolgal, hogy vészhely-
zet (pl. tlzvész) esetén mozgédsitani tudjuk ren-
déreinket és tlizoltdinkat (Dispatch Police/Fire-
fighters). Csak katasztrofa estén valik aktivva
az ikon, egyébként nem hasznalhatjuk. Ha
szlUkségunk lenne ra valasszuk ki, hogy kiket
szeretnénk riadoztatni, majd klikkeljink a tér-
képen arra a helyre, ahova kildeni szeretnénk
Oket.

Power - Energia

Power Lines - Villanyvezeték

Ennek a segitségével juttathatjuk el az aramot
az egyes éplleteinkhez. Ha egy teriletiink
nincs ellatva arammal, oda nem szivesen kol-
tozik be senki, ezért célszerli gondosan meg-
tervezni varosunk ,aramtérképét". A vezetéke-
ket csak egy mezényi széles utakon és vasuti
sineken vezethetjik at, kanyarok, illetve széle-
sebb uttestek felett nincs médunk elhelyezni.

Ugyancsak a villamot latjuk majd azokon az
éplleteinken, létesitményeinken is, amelye-
ket elfelejtettiik bekdtni az aramrendszerbe
(vagy valamilyen oknal fogva megsziint az
aramforrasuk).

Ara: szarazfoldén - 2 $ (mezénként), viz fe-
lett - 10 $ (mezbnként)

Power Plants - Erémii

Itt az adott fejlettségi szinten rendelkezé-
slinkre allé eré6mi tipusok kozll valasztha-
tunk. Fontos tudnunk, hogy minden erému
csak 50 évig képes lUzemelni, utana ,kioreg-
szik" és leall. llyenkor le kell cserélnliink egy
Ujra. Az egyes erémiivek kilénb6z8 kapaci-
tassal, kornyezetszennyezéssel és lzembiz-
tonsagi mutatokkal rendelkeznek. Ezeket a
paramétereket az erémlvek kivalasztasa
elé6tt nem art mérlegelnink tekintettel a le-
hetséges kovetkezményekre (az egyes er6-
mitipusok elényeirdl és hatranyairdl az ,info"
gombra klikkelve kaphatunk adatokat).

lr- Speed Options Disasters Windows

| - Coal Power (széner6mii)

200 Mw 4000 $ (1900-tdl)
- Hydro Electric (vizierémi)
20 Mw 400 $ (1900-tol)
- Oil Power (olaj-er6m)
220 Mw 6600 $ (1900-tol)
- Gas Power (gaz-eré6mi)
50 Mw 2000 $ (1950-té6l)
- Nuclear (atomerémdi)
500 Mw 15000 $ (1955-tdl)
- Wind Power (szél-erémi)
4 Mw 100 $ (1980-tol)
- Solar Power (napenergia)
50 Mw 1300 $ (1990-t6l)
- Microwave (mikrohullam)
1600 Mw 28000 $ (2020-tdl)
- Fusion Power (fuzids-eré6mi)

Tavakat, vagy folyokat azonban mar athidalha-
tunk, bar ez tdbbe keril. Ha valamilyen oknal
fogva a vezetékink nincs aram alatt, akkor
egy kis villam villog rajta egészen addig, amig
hozza nem kotjik valamelyik, mar mikoédé

aramkorinkhéz, vagy egy erédmivinkhoz.

2500 Mw 4000 $ (2050-t5l)

Ahogy lathaté a fenti erémuitipusok (is) attol
fugg6en allnak a rendelkezéslnkre, hogy hol
jarunk az idében. Ha az 1900-as években
kezdtik a jatékot, akkor meg kell varnunk,
amig a tudosok szép sorban felfedezik a fej-
lettebb erémitipusokat.
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Water System - Vizvezeték-rendszer

Minden varosnak sziiksége van a megfelel6en
felépitett vizvezeték rendszerre. Bar a lakosok
betelepedése ennek hianyaban is elkezdédik,
am ha véges hataridén belil nem épitjik ki a
rendszert, polgaraink masik otthon utan néznek,
és igy az iparunk teljesitménye is visszaesik.

Pipes - Csatorna

Ezekkel a csovekkel kothetjik Ossze éplletein-
ket egymassal, illetve a vizszivattyukkal (kivalasz-
tasaval automatikusan atkertliink a fold alatti tér-
képre). Ha kék szint latunk a

szerbe torténd visszajuttatdsa ugyancsak a
szezonalis ingadozasok kiegyenlitését segitik.
Ara: 500 $ (darabonként)

Desaiinization - Sétaianito

(Elérhetésége a fejlettségtél fligg.) Elsésorban
tengerparti varosoknal vehetjik hasznat, mert
a tengerviz sotlanitasara szolgal. Sajat szi-
vattydrendszerrel rendelkezik, mikodtetéséhez
tehat nincs szikséglink tovabbi pumpakra. Ha
folyopartra telepitjuk, kétszer annyi viz kinyeré-
sére képes, mint egy sima szivattyu.

Ara: 1000$ (darabonként)

Speed Options Disasters

cs6ben akkor viz folyik benne.
A szaggatottan megjelené kék
folyam viszont azt jelzi, hogy
arra a szakaszra mar kevés viz-
mennyiség jut, potlas szlkseé-
ges. Mlkddéséhez nincs sziik-
ség aramra.

Ara: 3 $ (mezdnként)

Water Pump - Vizszivattyu

A vizet valahonnan szivattyuz-
ni kell. Erre altalaban a termé-
szetes folyok, tavak partjan
nyilik lehetéségink, mégpedig
ezeknek a szivattyuknak a se-
gitségével. (A talajvizzel is §
megprobalkozhatunk, de en- ;:

Aug 1989 <Charleston> $20,000

nek a hatékonysaga csak fele
olyan j6 - kiegészitésként azonban elmegy).
Ara: 100 $ (darabonként)

Water Tower -
Viztorony

A vizellatasban - kuléndsen nyaron - problémak
adodhatnak az aszaly miatt. A viztornyok az igy
kialakult hiany potlasara szolgalnak tarolokapa-
citasukkal.

Ara: 250 $ (daradonként)

Treatment -
Szennyviztisztité

(Elérhetésége a fejlettségtdl fiigg.) Az elhasz-
nalt viz megtisztitasara szolgal. Ennek a rend-
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Rewards - Dijak

Ne lep6djink meg, ez az ikon altalaban le van
tiltva. Ez ugyanis a ,nagy meglepetések" gombja
- csak akkor valaszthatjuk ki, ha a program ugy
értékeli, hogy sikertlt teljesiteniink egy fejlédési
szintet, s ilyenkor ,extra" éplletekkel, létesitmé-
nyekkel ajandékoz meg minket. Figyeljink tehat
oda erre az ikonra, mert elérhet6vé valasa kel-
lemes plusz pontokat jelenthet.

Roads - Utak

Az ehhez az ikonhoz tartozé meniipontok is az
id6 fliiggvényében valtozhatnak, annak megfele-
I6en, hogy éppen milyen évet irunk a jatékban.
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Onramp - Bekotéut

Ezen juthatnak fel és le polga-
raink jarmdveikkel az autépa-
lyakra. Eppen ezért fontos,
hogy az autépalya mindkét ol-
dalara épitsiink bekoétéutakat.
Ara: 25 $ (mez6nként)

Bus Depot -
Autébusz allomas

Varosi forgalmunk segitésére épit-
hetliink autébusz allomasokat. Az
utak mellé tegylk, és legalabb
kettd szikséges beldlik. Kozot-
tuk kozlekednek majd buszaink.
Ara: 250 $ (darabja)

Road - Ut

A szarazfoldi kozlekedés eszkdze. Ha épitése
kdzben viz keresztezi utunkat, hidat emelhetiink
folé, de ez természetesen nodveli a koltségeket.
Ara: 10 $ (mezénként, szarazfdldén)

Hiway - Autépalya

Négyszer akkora forgalom lebonyolitasara ké-
pes, mint a sima betonat. Ahhoz, hogy kocsi-
jaink felhajthassanak ra illetve lejuthassanak ro-
la, kildn bekoté utakat (lasd. onramp) kell
csatlakoztatnunk hozza. Vizhez érkezve lehe-
téségliink van hid épitésére is.

Ara: 100 $ (elemenként - 4 mezé)

Tunnel - Alagut

Az alagut épitéséhez csak lejtds mez6én kezdhe-
tink hozza. Mérndkeink - ahogy kijeldltiik a furas
kezd6pontjat - tajékoztatnak minket arrél, hogy a
geologiai viszonyok lehetévé teszik-e a munkala-
tok biztonsagos megkezdését. Ha az adott pon-
ton az épitkezés megkezdése lehetetlen, arra
,unstable terrain" Uzenettel figyelmeztetnek, ha
azonban j6 helyet valasztottunk, akkor rdviden
kozlik vellink az alagut létrehozasahoz sziikséges
Osszeget. Ennek elfogadasaval Iényegében ki is
adjuk a parancsot a létrehozasara.

Ara: 150 $ (alagut-elemenként)

Rails - Vasut

Elébb-utébb elérkezik a pillanat, amikor varo-
sunk forgalma kindvi Utjaink kapacitasat, és
akkor hatasosabb eszkozokkel kell megolda-
nunk a problémat. Az, hogy éppen mi all ren-
delkezésiinkre - az hasonléan a legtdbb ikon-
hoz - mindig az adott évtdl fligg.

Rail - Vasutpalya

Ne feledjik, barmilyen latvanyos palyat is épi-
tettlink, haszontalan allomasok nélkil. Termé-
szetesen vasuti hidat is épithetlink, ha palya-
épités kdzben vizhez érink.

Ara: 25 $ (mezdnként)

Subway - Metroalagut

Ha betelt volna a felszin, még mindig probal-
kozhatunk a fold alatt. Természetesen ezek
hasznalatba vételéhez is szikséglnk van allo-
masokra.  Vigyazzunk, vizvezeték rend-
szeriuinkkel Utkdzésbe kertlhetlnk!

Ara: 100 $ (mez6nként)

Rail Depot - Vasuti allomas

Vasutallomas, hogy emberkéink kedvikre
utazhassanak korbe a térképen. Célszerl a si-
nek mellé telepiteni.
Ara: 500 $ (darabja)
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Sub Station - Metré allomas

Bar a fold ala nyulik, mégis a
felszinen szokas elhelyezni, és
természetesen metré alaguthoz
kell csatlakoznia.

Ara: 250 $ (darabja)

Sub-Rail -

Metré-Vasut csatlakozas

Ha integralni akarjuk metr6 és
vasut halézatunkat, akkor azt ez-
zel az egységgel tehetjik meg. A
fold alatt beletorkoltatjuk egyik
metré alagutunkat, a felszinen pe-
dig sineket inditunk bel6le. ;
Ara: 250 $ (darabja) =

le Speed Options Disasters Windoms Nemspaper

fjq 1992 <Homestead> S0,000

Centering Tool B8 B
211l Hurricane e

Kikotdk

A kik6ték is ugyanugy mikdédnek, mint a lako
vagy egyéb zonak, terlleteket kell kijeldIinink,
amelyek energiaellatasrol is hasonlé moédon kell
gondoskodnunk, mint ahogy a tébbi zénaban.

Ports -

Seaport - Tengeri kik6to

Természetesen a vizpartra kell telepitentnk,
kilénben minek?
Ara; 150 $ (mez6nként)

Airport - Légikik6to/replilotér

Ara: 250 $ (mez6nként)

Residental Zones - Lakdé zonak

Ha azt akarjuk, hogy egy terlleten polgaraink
lehetbleg lakdhazakat épitsenek, akkor ezt a
zbnajeldlést kell alkalmaznunk ra (a mezék szine
a kijelolésnek megfeleléen meg fog valtozni).

Light Residental -
Ritkabb siiriiségii lak6zéna

Mondjuk, hogy ez felel meg a kertvarosnak.
Ara: 5 $ (mez6nként)

Dense Residental - Siir(i lak6zéna

.Lakotelep". Nagy népsiriiség, zsufoltsag.
Ara: 10 $ (mezénként)
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Commercial Zones - Kereskedelmi zénak

Ezekre a foldterlletekre, Uzleteket, irodakat, és
egyéb kereskedelmi intézményeket lehet épiteni.

Light Commercial -
Ritkabb siiriiségli kereskedelmi zéna

Kis boltok, apré hivatalok...
Ara: 5 $ (mez6nként)
Dense Commercial -
Siirli kereskedelmi zéna

Hatalmas irodahazak, aruhazak...
Ara: 10 $ (mez6nként)

Industrial Zones - lpari zénak
Az ipari zéndkban dolgozik majd emberkéink
zéme (itt a legtébb a kdérnyezetszennyezés).

Light Industrial -
Ritkabb siiriiségli ipari zona
Ara: 5 $ (mezénként)

Dense Industrial - Sdirii ipari zéna
Ara: 10 $ (mez6nként)

Education - Oktatas

Ennél az ikonnal azokat az épitményeket talaljuk,
melyek elsésorban honpolgaraink okulasat, mi-



Maxis Sim City 2000

velédését szolgaljak. Fontos szereplk van ,alatt-
valdink" képességeinek fejlesztésében, ami va-
rosunk pozicidjat és kdzmegitélését javithatja.
School - Iskola

Ara: 250 $ (darabonként)

College - Fbiskola
Ara: 1000 $ (darabonként)

mert egy-egy raktarfosztogaté banda egész
iparunkat tonkre teheti.
Ara: 20 $ (darabonként)

Fire Station - Tiizoltésag

Ha letiltottuk a katasztrofakat, akkor nincs nagy
szerepik. Néhanyat azonban még akkor is cél-
szer( elhelyeznlink, polgaraink lelki nyugalmaért.
Ara: 500 $ (darabonként)

Windows

Disasters

Aug 1910 <Dullsuille>

Hospital - Koérhaz

Mindenkivel torténhet baleset -
és polgaraink ezt igencsak fej-
ben tartjak. Ne legylnk tehat
fukarak ezzel a létesitménnyel.
Ara: 500 $ (darabonként)

Prison - Borton

Egy nagyvaros fontos eszkdze
a blndézés kordaban tartasara.
Bar a renddérségen is lehet a
foglyokat tartani, ez a kapacitas
azonban hamar sziikés lehet.
Ara: 3000 $ (darabonként)

Recreation - Pihenés

Honpolgaraink gondolatait bar-

Library - Koényvtar
Ara: 500 $ (darabonként)

Muzeum

Ara: 1000 $ (darabonként)

Museum -

City Services - Varosi szolgaltatasok

Minden varosnak sziiksége van bizonyos koz-
pénzekbdl finanszirozott szolgaltatasokra, mint
példaul a kdzrend fenntartdasa, a tlzoltésag
vagy az egészségligy. Ezek hianyaban polga-
raink még varosunk elhagyasarol is hataroz-
hatnak.

Police - Rendérség

A kozbiztonsag fenntartasa a feladata. Nem-
csak a lakézonakban, hanem a kereskedelmi
és ipari teruleteken is nagy szlikség van rajuk,

mennyire is lekdti a pénzszer-
zés, legalabb annyira szeretnek kikapcsolodni
is. Minden ilyen létesitményt 6rommel és ha-
lasan fogadnak - ne feledkezziink meg tehat
ezek okos elhelyezésérél sem.
Small Park - Kis park

Ara: 20 $ (darabonként)

Big Park - Nagy park
Ara: 150 $ (darabonként)

Zoo - Allatkert
Ara: 3000 $ (darabonként)

Stadium - Sportpalya
Ara: 5000 $ (darabonként)

Marina - Kishajo kik6to

Ara: 1000 $ (darabonként)
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Signs - Jelzések

Néha kedvink szottyanhat egyes épitménye-
inket latvanyos, a varostérképunkon is megjele-
nd tablaval megjeldlni, vagy egyes terileteknek,
negyedeknek sajat nevet adni. Mindezt ezzel az
ikonnal tehetjuk meg. Valasszuk ki, majd klikkel-
junk a térképunk azon pontjara, ahova a tablat
el akarjuk helyezni. Ezek utdn mar csak a tablan
latni kivant szbveg begépelése kdvetkezik, majd
,Done", és kész is vagyunk. Természetesen ezek
a tablak csak akkor lathatéak ha a ,Tablak meg-
mutatasa" (Display Signs) ikon aktiv.

Query - Kutaté mdd

Ha ennek az ikonnak a kivalasztasat kdovetéen
varosunk valamelyik elemére, épitményére klik-
keliink, egy informacios ablakot hivhatunk elg,
amelyen tobbek kb&zétt elolvashatjuk, hogy
hasznaljak-e, el van-e latva arammal és vizzel,
milyen a kérnyezetszennyezés azon a terile-
ten, illetve ha kézintézményrdl van szo, Uj ne-
vet is adhatunk neki.

Rotate - Forgatas

Ezekkel az ikonokkal a térképiinket forgathat-
juk el a megadott iranyba, 90 fokkal.

Zoom OQut)Iin - Térképnézet valtoztatasa

Rékozelithetlink a térképlnkre vagy lekicsinyit-
hetjuk azt.

Center - Kozépre igazitas

A térkép egy adott pontjara klikkelve az a pont
kerul a képernyd kdzepére. Ugyanezt érhetjik
el, ha jobb egérgombbal klikkellink valahova.

Windows - Informaciés ablakok

Ezek az ikonok az egyes informaciés ablakok el-
Ohivasara szolgalnak. Ezek részletes leirasat a ja-
ték mendjének ismertetésénél talalhatjatok, itt -
az ismétlést elkerllendd - csak a roévid felsoro-
lasuk szerepel: Maps - térképek, Graphs - gra-
fikonok, Population - népesség, Industry - ipar,
Neighbors - szomszédok, Budget - koltségve-
tés. Ha egy térképet csak felvillantani szeretnénk,
akkor klikkeljink ra a megfelelé ikonra, és tartsuk
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lenyomva az egeret. Ha a fenti mivelet kézben
el is mozdulunk az egérrel, akkor is rendesen
kinyilik az ablak (amit egyébként a bal fels6 sa-
rokban levé jelre klikkelve csukhatunk be).

Demand Indicator - Szikséglet indikator

Ha gyorsan szeretnénk megtudni, hogy éppen
milyen zénara lenne sziksége varosunknak,
elég erre az indikatorra pillantanunk, és maris
lathatjuk, hogy mit kéne épitenlink. A betik je-
lentése a kdvetkez6: R - lakod (residental), C -
kereskedelmi (commercial), | - ipari (industry).
Ha a betl felett lathaté oszlop a pozitiv felé
nyulik, akkor sok van abbdl a bizonyos zéna-
bél, ha azonban a negativ felé, akkor kevés.
Ténykedésiink soran vegylk figyelembe, hogy
id6 kell ahhoz, hogy épitményeink, zénaink ki-
fejthessék a hatasukat, ne varjunk tehat azon-
nali reakciokat az indikatoroktol.

Show - Valaszthaté kijelz6k

Ezekkel az ikonokkal allithatjuk be, hogy mit
szeretnénk latni a varos-térképen. Ha az ikon
Je van nyomva", akkor lathatéak a kérdéses
dolgok.

Buildings - Epiiletek
Az egyes épuletek lathatosaga a varos-térképen.

Signs - Tablak
A nagy tablak lathatésaga a varos-térképen.

Infrastructure -
Infrastrukturalis épitmények

A fenti épitmények (utak, vasut, villanyvezeték,
vizszivattyu...) lathatésaga a varos-térképen.

Zones - Zonajeldlések

Az egyes zo6najeldlések (a mezékdn jelentke-
z6 eltéré alapszinek) lathatésaga a varos-tér-
képen.

Underground -
Foldalatti terep-térkép

Erre klikkelve a fold alatti terepet mutatéd tér-
képet hivhatjuk eld. Itt tudunk majd példaul
metrot és vizvezetéket épiteni.
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Speed - Sebesség

A szimulacié sebességét Aallit-
hatjuk be ebben a menupont-
ban (az aktudlis sebességet
egy pipa jelzi). A kévetkezdk
kézil valaszthatunk: pause -
pillanat allj [Alt+Pj, turtle - lassu
[Alt+1], llama - normal [Alt+2],
cheetah - gyors [Alt+3],

Options -
Beallitasok
Auto-budget - Minden évben

megismétli az elézé év kbltség-
vetési bedllitasait, és igy év vé-

Help - Segitség
Beépitett sugd elérése. Valasszuk ki ezt az
ikont, majd a tartsuk lenyomva a Shiftet és
klikkeljink arra az ikonra, amelyrél tébbet sze-
retnénk megtudni.

A felsd menusorban pedig az alabbi parancso-
kat talalhatjuk:

File

(Az egyes pontok billentylizeten keresztuli el-
éréseét [ ] zarojelben lathatjatok.)

Load City - varosunk betdltése [Alt+L]
New City - Uj véros épitése [Alt+N]
Edit New Map - () varos tereprajzolatanak

szerkesztése [Alt+E]

Load Scenario

probapalya betdltése

[Alt+Z]
Save City - varosunk lementése [Alt+S]
Save City As... - varosunk lementése

Uj néven

About Sim City informaciok a programrol
és a készitsirdl

Guit - kilépés a jatékbol [Alt+Q]

gén nem jelenik meg a Kkolt-

ségvetési-ablak, hogy atéllitsuk a paramétereit.

Auto-goto - Ha kivélasztjuk, a program
mindig a legfontosabb helyszin f6lé pozicional-
ja varostérképunket (pl. a katasztr6fahoz).

Sound Effects - A hang effekteket kapcsol-
hatjuk be/ki.

Music - Ebben a pontban az alafesté zenét
kapcsolhatjuk be/ki.

Disaster - Katasztrofak

Ez a menl arra szolgal, hogy izléslnk szerinti
katasztrofat szabaditsunk mit sem sejté hon-
polgarainkra, vagy még a véletlen ,balesete-
ket" is letiltsuk . Az alabbi valasztasi lehetésége-
ink vannak: fire - tliz, flood - arviz, air crush -
repllégép szerencsétlenség, tornado - tornado,
earthquake - foldrengés, monster - szdrny, no
disaster - ne legyenek szerencsétlenségek.

Windows - Informacios ablakok

Map - Térkép

Ezen az ablakon a varosunkat jellemzé legfon-
tosabb mutatdék alldsat tekinthetjiuk meg, a tér-
kép szerinti elosztdsban. Az ablak bal oldalan
lathatd ikonokkal vélaszthatjuk ki azt, ami ép-
pen érdekel bennlinket. Sorrendben a kdvet-
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Sim City 2000

kez6k allnak a rendelkezéslinkre: City Form
(Structure, Zones) - varosunk formaja a struk-
tdra és a zonafelosztas alapjan.

Roads (Road, Rail, Traffic) - uthalézat. Az
utak és a sinpalyakon kiviul megtekinthetjuk a
kozlekedés slriiségét is, feltarva ezzel a leter-
helt terileteket.

iPower Grid - energiahalézat. Az arammal
ellatott terlletek sargak, az armnélkiliek pedig
pirosak. A fehér vonalak a vezetékeinket jelzik.

Water System - vizhalézat. Hasonléan az
aramhoz, itt is sargaval jelzik a beké6tott terd-
leteket, és pirossal az ellatatlanokat.

Population - népesség. Errdl a térképrdl
azt tudhatjuk meg, hogy melyek varosunk leg-
slribben lakott terlletei. It is két eloszlast ve-
hetliink szemugyre. A Density a sima népsi-
riséget mutatja, a Rate of Growth pedig az
adott terlleten lakok szaménak noévekedési
mértékét. Mindkettd fontos adat, hiszen egy
6nmagaban kis lélekszamu terulet még nem
arulja el, hogy onnan éppen elmenekiltek a la-
kék, vagy éppen most koéltéznek oda.

Crime - bilinézés. Itt harom kijelzési maod
kozul valaszthatunk. Crime Rate: a biincselek-
mények gyakorisagat mutatja az adott tertle-
ten (minél sziirkébb egy terilet, annal maga-
sabb ez az érték), Police Power: az adott te-
rileten milyen erés a rendérség. Police Depts:
a telepitett rend&rérseinket tekinthetjik meg.

Pollution - véarosunk egyes terlletei
mennyire szennyezettek.

Land Value - az egyes terlletek értékének
relativ dsszehasonlitasa.

City Services - a hasonlé nevl ikonnal ki-
valszthaté épitmények ellatasi eloszlasat te-
kinthetjlk meg. Fire Power: mennyire van le-
fedve varosunk tlizvédelme. Fire Depts, Schools,
Collages: az egyes intézmények elhelyez-
kedése véarosunkban.

Map Mode - ezzel az ikonnal a fenti fukciok
kijelzését vihetjik at a hagyomanyos varos tér-
képlinkre (példaul hogy kinyomozzuk ponto-
san melyik intézménylnk is az, amelyik aram
nélkil maradt). A gomb ismételt megnyoma-
saval, illetve a térkép-ablak ismételt kivalasz-
tdsaval szlntethetjlk meg a hatasat.
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Budget - Koltségvetés
Itt vehetjuk nagyité ald varosunk pénzugyeit.
Minden évet automatikusan ezzel az ablakkal
kezdiink (hacsak le nem tiltottuk a meniiben
az Auto-budget pontban).

Az ablak bal felsé sarkaban a varosunk ne-
ve alatt lathatjuk az aktudlis datumot, alatta
pedig az egyes ,pénzkdltd", illetve ,pénzhozo"
terlleteink részletesebb adatait. A tablazat fel-
épitése a kovetkez6. El&szér mindig a kérdé-
ses kiadasi/bevételi csoport nevét lathatjuk. A
mellette levd szazalék - az els6 sor kivételével,
ami az aktualis addkulcsot jelenti - azt mutatja,
hogy jelenleg az adott feladat teljes pénzigyi
szikségletének hany szazalékat kapja meg. A
100% azt jelenti, hogy a szikségletei teljes
mértékben kielégittettek, az ennél alacsonyabb
értékek pedig azt mutatjak, hogy éppen ,ta-
karékoskodunk" ezeken (ami persze az adott
funkcid ellatasanak szintjét is rontja). A kdvetkezé
szam az adott feladatra eddig elkdltott (vagy ab-
bol nyert) 6sszes pénz nagysagat mutatja (kivé-
ve, ha az éves zarasanal pillantunk erre a tab-
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lazatra, mert akkor az elmult év kiadasai/be-
vételei szerepelnek itt), mig a mellette levé az
adott évre tervezhetd kiadasokat/bevételeket
jelzi (ha nem valtoztatunk koltésgvetésink je-
lenlegi bedllitasain). A koényvre emlékeztetd
ikonra klikkelve az adott cimsz6é havonként
részletezett adatait hivhatjuk el6 (kivéve né-



hany pontot, melyekre majd kiulén kitériink). A
kis buborékkal pedig egy, az adott teriletért
felelés személy véleményét hallgathatjuk meg,
(pl. elegendé-e varosunk oktatasi intézménye-
inek a szadma vagy van-e valamilyen elmara-
dasunk).

Az egyes kiadasi/bevételi fejezeteink a ko-
vetkezbek:

Property Taxes - vagyonadoé

Finance Safety & Health
Sales Tan Volunteer Fire Dept.
4% Income Tax Public Smoking Ban
d Gambling Free Clinics
ing [-ines Junior Sports
Education Promotional

ading Campaign Tourist Advertising

5-Drug Campaign Business fAidvertising

Training City Beautification
rhood Watch Annual Carnival
Other Finance 01
9y Conservation Safety & Health X
ar Free Zone Education oi
ss Shelters 1] Promotional 01
ion Controls Other 0 i
[] 0

Ez a legfébb bevételi forrasunk. Ha az értékét a
f6 ablakban allitjuk, akkor az mindenkire egyfor-
man vonatkozik. A sorban levé kényv ikonra klik-
kelve azonban mar olyan ablakhoz jutunk, ahol
kaldn-kalon tudjuk bedllitani az egyes adofizet6 te-
riletek (residental: maganszemélyek, commercial:
keresked6k, industry: iparosok) add szazalékat.
(Ez a szam egyébként 0 és 20 kdzott lehet.)

City Ordinances - vdrosi rendeletek

Varosunk felviragoztatasa és persze kasszank
dagasztasa érdekében szamtalan olyan doén-
tést hozhatunk, ami alapjaiban valtoztathatja
meg polgarmesteri tevékenységiinket. Ezeket
az .extra" eszkozoket ebben a pontban érhet-
juk el, és egyben itt szembesulink pénzugyi
vonzataikkal is.

Ugy tekinthetiink ezekre a sorokra, mint
kilonb6z6 célu és hatékonysagu fejlesztési
programokra, melyek altalaban varosunk gaz-
dagodasat, vonzobba tételét hivatottak szol-
galni. Milyen rendelleteket hozhatunk?

Sim City 2000

Finance - pénziligyek

1% Sales Tax: értékesitési add; 1% Income
Tax: bevételi add; Legalized Gambling: a sze-
rencsejatékok engedélyezése; Parking Fines:
koérnyezetvédé parkolasi elbirdsok.

Safety and Health -
biztonsdg és egészsegligy

Volunteer Fire Depts: 6Onkéntes tlzoltok;
Public Smoking Ban: kampany a dohanyzas
ellen, az atlagos egészségi szintet, illetve
polgaraink atlagos életkorat noveli; Free Cli-
nics: ingyen Kklinikak, szintén az egészségi
szintet noévelik; Junior Sports: akcié a fiatalok
sportolasaért, szintén az egészségi allapoto-
kat noveli.

Education - oktatas

Pro-Reading Campaign: polgaraink atlagos
képzettségi szintjét ndveli, ami a csucs ipara-
gak létrejottét segiti; Anti-Drug Campaign: ka-
bitészer-ellenes kampany, a biindézést csok-
kenti; CPR Training: az egészségi szinvonalat
ndveli; Neighborhood Watch: a blin6zés szint-
jét csokkenti, mert az emberek odafigyelnek
egymas dolgaira.

Promotional - hirdetések

Tourism Advertising: varosunk reklamozasa n
taristak szamara, kicsit rizikds befektetés, lat-
vanyossagok is kellenek hozza; Business Ad-
vertising: Uzleti reklamok engedélyezése, fel-
lenditheti az ipart; City Beautification: varos-
szépités, ndveli polgaraink elégedettségét és a
foldarakat; Annual Carnival: évfordulés (innep-
ségek, turisztikai latvanyossag, és polgaraink
blszkeségét is ndveli.

Other - egyebek

Energy Conversation: energia konzervalas/ta-
karékossag, lassan alakul ki, de utana tébb
épitményt tudnak ellatni erémuiveink; Nuclear
Free Zone: deklaraljuk, hogy varosunk atom-
mentes dvezet, biztonsagérzetet ad lakosaink-
nak; Homeless Shelters: harc a hajléktalansag
ellen, draga, de igen fejleszt6 hatasu.
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Estimated Annual Cost -
varhaté éves kiadas

Itt lathatjuk 6sszevontan a fentebb kivalasztott
programok pénzigyi igényét.

Bond Payments -
kétvény kifizetések

Mint a varos polgarmestere, jogunk van kot-
vényeket kibocsatani, amelyekkel kiadasain-
kat fedezhetjik. Ebben a pontban azt vizs-
géalhatjuk, hogy az é&ltalunk kibocséatott kot-
vények éppen mennyibe kerilnek nekink.

Mindenkivel el6fordulhat, hogy pénzre
van szuksége. Ekkor egy polgarmester - &si
szokasok szerint - altalaban hitelforrast ke-
res, aminek a legkézenfekv6ébb formaja a kot-
vény kibocsatds. Ez nem mas, mint hogy el-
adunk lelkes polgéarainknak egy olyan papirt,
amelyen koételezettséget vallalunk arra, hogy
amig vissza nem fizetjik a vételarat, kamatot
adunk a nalunk levé pénzre.

A jatékban 10000 $-onként bocsathatunk
ki kotvényt. A kamat, amivel kdltségvetésiinket
terheljik, a mindenkori alapkamat plusz 1 %
és még valamennyi, amit a varosunk feljettségi
szintje hataroz meg.

Ha ebben a sorban a kis
kényv ikonra klikkellink, akkor
egy részletes leirast kapunk for-
galomban levé koétvényeinkrdl,
azaz melyik hoénapban héany
dollarnyi papirt bocsatottunk ki,
milyen kamatfeltételekkel, és
mindez havonta mekkora ka-

TIPP

zetni a nala lev6é pénziinkért, illetve ha most
bocsatanank ki papirt, akkor mekkora ka-
matot kellene fizetniink polgarainknak.

* Issue Bond - kétvény kibocsatasa. A gép
még egyszer figyelmeztet az aktualis ka-
matlabra. Elfogadasat meg kell erdsitentnk.

* Repay Bond - kotvény visszafizetése. A
program mindig a legrégebben kibocsatott
kotvénylinket fizeti vissza el6szdr, amire
szintén megerdsitést kér télunk.

* Done - munkank végeztével visszatérhetink
a koltségvetési képenydre.

Police Department - Rendbrség Hivatal

A varosban levd rend6rérsok fenntartasi koltségei.

Fire Department - Tiizoltésagi Hivatal

A varosban levé tlizoltésagok fenntartasi kolt-
ségei.

Health and Welfare -

kézjolét és egészségligy

Egészséglgyi intézményeink fenntartasi koltségei.
Education - oktatas

Oktatasi létesitményeink fenntartasi koltségei. A
kis kdnyvre klikkelve megjelené ablakban lehet6-

Sim City 2000

Ki ne szeretne néha kényelmesen hatraddlni, és a vad

matterhet jelent, illetve 6sszes-

ségében mekkora kamatot kell

majd fizetnlnk.
Az ablak aljan négy gombot
lathatunk. Ezek jelentése:

* Show Bonds - megmutatja a
varosunk milyen vonzé pénz-
tgyi szempontbdl (az AAA a
legjobb, az F a legrosszabb
mingsités), mennyi koétvényt
bocsatottunk ki, és bankunk
mekkora kamatot hajland6 fi-
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pénzhajsza helyett kizarélag az épitkezés éromeinek és
szépsegeinek szentelni az idejét. Ma mar ez sem lehe-
tetlen, mindéssze a kovetkezbket kell tennlnk.

Kezdjlunk egy uj jatékot, majd miel6tt barmit tennénk,
mentslik le a varost (jegyezziik fel, milyen néven leljik
majd fel, a kiterjesztés .sc2 lesz), és lépjunk ki a prog-
rambdl. Keresslnk egy hexa-editort, és hivjuk be vele a
lementett allasunkat (az el6bbi izé.sc2 file-t). Keresslk
meg a 27h (azaz 39) byte-ot, és a 00 értékét irjuk at
01-re. Mentslnk, lépjink vissza a jatékba, hivjuk be va-
rosunkat, és maris rendelkezésiinkre all az a bizonyos
16 millié dollar amirél mindig is almodoztunk.



ségiink van arra, hogy eltér6 finanszirozasi ra-
tat allitsunk be az iskolak és az egyetemek
szamara.

Transit Authority - Kézlekedési Hatésag

A varosunk valamennyi kdzlekedési eszkdzének
fenntartasara forditott 6sszeg. A részletes adatok
‘élhozasaval itt is eltérd ellatasi szazalékokat ad-
hatunk meg az utakra, a vasutra, az autépalyak-
ra, a metréra, a hidakra és az alagutakra.

Ordinances - Fejlesztési prorgamok

A koltségvetési résznél mar részletezett prog-
"amok péarbeszédablakat kaphatjuk itt meg.

Population - Népesség

Ha tudni szeretnénk, hogy éppen mennyien szen-
vedik el polgarmesteri ténykedésiinket, akkor cél-
szer(i egy pillantast vetniink erre az ablakra.

Itt Iényegében harom statisztikat tekinthetlink
at, az ablak aljan levé gombokra klikkelve:

Population: polgaraink életkor szerinti meg-
oszlasa.

Health: polgaraink varhato élettartamat lat-
hatjuk kor szerinti megoszlasban (Life Expec-
tancy - LE).

Education: itt a korosztalyok szerinti atla-
gos képzettségi szintet (Education Quotient -
EQ) lathatjuk. Minél magasabb, annal vonzdb-
ba valik varosunk a csucstechnika szamara.

Industry - lpar

Jelenkori vilagunk egyik legfontosabb tényezé-
je az ipar (jatékbeli fogalmat, jelentését lasd
majd a jatékszabalyok leirasanal), és ez a Sim
City-ben sincs masként. Ebben az ablakban
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nézhetjuk meg, hogy milyen iparagak alakultak
mar ki varosunkban, és ugyancsak itt allithat-
junk be az egyes iparagak eltér6 adoézasi tari-
fait, ezzel segitve vagy éppen visszavetve a
kilonb6z8é agazatokat.

Graphs - grafikonok

A varosunkat legjobban jellemzd statisztikak ala-
kulasat vehetjiik itt szemugyre, grafikonok segit-
ségével, az id6 fliggvényében. A kbvetkezd té-
makordkben allnak rendelkezéslinkre adatok:

City Size - varosunk mérete, Residents -
lak6zénak, Commerce - kereskedelmi zénak,
Industry - iparzéonak, Traffic - kdzlekedés, Pol-
lution - kdérnyezetszennyezés, Value - fold ara,
Crime - blnozés, Power% - erémliveink ka-
pacitas maradéka, Water% - vizrendszeriink
kapacitas maradéka, Health - altalanos egész-
ségi allapot, Education - altalanos képzettségi
szint, Unemployment - munkanélkiliség, GNP
- polgaraink altal megtermelt termékek és
szolgaltatasok értéke, National Population - a
telies Sim nemzet nagysaga, Fed Rate - az
alapkamat nagysaga, amit a Sim Nemzeti
Bank hataroz meg.

Neighbors - Szomszédok

Ezen a végtelenll egyszer(i ablakon a szom-
szédainkkal mérhetjik 6ssze adatainkat, elsé-
sorban a lélekszamok alapjan.

Newspaper - Ujsagok
A Sim City 2000 egyik ujdonsaga, hogy folya-
matosan olvashatjuk varosunk uUjsagait, hogy
még jobban megismerhessik lakdinak gondo-
latait, problémait. A program kétféle gyakori-
sagu Ujsaggal lathat el minket:
Subscription - évente kétszer olvashatjuk a hi-
reket.
Extralll - csak az igazan fontos hireket tartal-
mazd Ujsaggal zavarnak meg minket épitd
munkankban.

A menil vonallal elvalasztott, alsé részében
a ,megrendelni" kivant Ujsag nevét valaszthat-
juk ki. Kezdetben még nincs nagy valaszték,
de egy nagyobb varosban mar akar hat Ujsag
kozul is valaszthatunk.
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A fentiekben .attkintettlik a jaték eszkozeit és
lehet&ségeit, amelyek alapjan mar elboldogul-
hattuk a program iranyitasaval.

Ujjgyakorlat

A jaték iranyitasa lényegében teljes egészében
egérrel torténik, billentylizetet legfeljebb csak
az egyes menuparancsok eléréséhez célszeri
hasznalni (ezeket lasd a menl ismertetésénél).
Az ablakok kezelése a Windows-hoz hasonlit, a
jobb felsé sarokban tudjuk (ha lehet) maximali-
zalni az ablakot, a bal felsében pedig bezarni.

Menii:

Vigylk az egérkurzort a kivant menlpont folé,
majd nyomjuk meg a bal egérgombot. Ahhoz,
hogy a legérdiuld menu lathatd maradjon,
nyomva kell tartanunk a gombot. Az egér
mozgatasaval tudjuk gorgetni az egyes menu-
pontok kozott a helyzetjelz6nket. A kivalasztas
az egérgomb felengedésével torténik.

Eszkéztar:

Egyszerl kivalasztas estén klikkeljink az ikon-
ra. Ha fel szeretnénk hozni az ikonhoz tartozé
menut, akkor ugyanugy kell eljarnunk, mint a
fels6 menusor esetében, azaz a bal egérgomb
lenyomva tartasa mellett valaszthatjuk ki az Uj
épitményt. Fontos tudnunk, hogy az ikonra

klikkeléssel mindig a legutobb hasznalt eszkoz
lesz elérhetd, akkor is, ha nem az az els6 a
menik kozoétt (pl. ha a Rails ikonnal legutdbb

metréallomast telepitettiink, akkor ha ismét ide
klikkeliink, ujra csak metréallomast épithetiink,
egészen addig amig meg nem valtoztatjuk a
kijelolést a menuben).

Varos-térkép:

Arra a mezére keril elhelyezésre a kivalasztott
épitmény ahova az egérrel bal-klikkelink, (ha
tobb kockas épuletrdl van sz6, akkor mindig a
tényleges méretének megfelel§ teriletet jelez a
program). Az ablak jobb felsé sarkaban levé fel-le
nyilra klikkelve maximalizalhatiuk az ablakot. A
széls6, és az also gorditésavokon pedig az adott
iranyokba mozgathatjuk el a térképet. Ez utdbbit
ugy is megtehetjik, hogy a képenyd valamelyik
széléhez kozel jobb-klikkellink az egérrel.

Mérleg

A populaciot illetve a varosépitést, -fejlesztést
kedvel6knek ez a jaték igazi gyongyszem. Bar
a grafika egyes videokartyakkal akadozik, akar-
csak a megjelenités sebessége - kilondsen ha
nincs Local Bus-os kartyank - ami néha kisebb
tortaranak is beillik; ha azonban miikddésre tud-
juk birni, az élvezet nem marad el. Mar a Sim
City is hosszu 6rakra a gép elé tudta szegezni
az embert, az Uj verzié6 azonban - megndveke-
dett komplexitasa és harom dimenziés megva-
I6sitasanak eredményeként - tul tudta szarnyalni
az el6dét. En személy szerint igen nagyra érté-
kelem ezt a jatékot, és batran merem ajanlani
barkinek, akit ez a téma érdekel.




Az el6z6 szamunkban mar megismerhettétek
a Microsoft Home programcsalad felfedezé sorozatanak,
egyik legfrissebb darabjat, a Dangerous Creatures-t. Ezuttal
a sorozat masik ujdonsagat mutatjuk be.

Bemutatja: KELON

z Okorba, az irasos térténelem kezde-
jTjlLteibe vezet6 CD hasznalatahoz a szo-
kasos konfiguraciok (négy, ritkabban nyolc
mega RAM) esetében gyakorlatilag nélkildzhe-
tettlen minimum 4 Mb alland6 hattérallomany
(permanent swap file). A képek és animaciok pe-
dig legalabb 256 szini Windows-t igényelnek.

A bevezet6 kép utan egy, a Foldkozi tenger
térségét abrazold térkép rajzolodik a képer-
nydére, kilon kiemelve rajta Egyiptom (Egypt),
Gorogorszag (Greece) és Réma (Rome). Ez az
a harom toérténelmi szinhely, ami kalandozasa-
ink alapjaul szolgal. Barmelyik névre klikkelve
elkezdhetjik a barangolast.

A képernyd aljan 1évd ikonsor elsd eleme a tér-
képhez (Map) visz vissza. A kdvetkezd 6t elem
az adott terlletre vonatkozd informaciok
Osszefoglaldja:

* Guides (Korabeli idegenvezetd)

+ Monuments and Mysteries (Epliletek és
misztikumok)

» People and Politics (Emberek és politika)

+ Work and Play (Munka és szabadid®)

* Index (Betlrendes mutatd)

Ezeket a Dangerous Creatures-b6l mar meg-

ismert elemek kovetik:

+ Back (Vissza), segitségével mindig a korabbi
képernyére juthatunk,

+ Options (Valasztasi lehetéségek), ezen belll
itt is megtalalhaté a Picture Gallery, ahol az
Okori vilagra jellemz6 képeket tudunk a
megjelend listabol vagotablara (Clipboard)
blvolni vagy tapétanak (Wallpaper) hasznal-
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ni; kimélhetjlk a képernyénket

 Microsoft

(Screen Saver); ki-be kapcsolhat-
juk a hanghatasokat (Sounds);
nyomtathatunk jé minéségben
vagy gyorsan (Print), itt is van au-

Goddesses

tomatikus maszka (Slide Show),
végul, de nem utolsé sorban se-
gitséget is kérhetiink (Help).

Itt jegyezném meg, hogy a program-

Mumunies:

Eternal Bodies

MON UMENTS

The 1. )gkfhnusr

ban hasznalt ablakok a Windows-
énal egyszer(ibbek, csupan a jobb
felsé sarokban talalhaté egy X, amire
rakattintva az ablak becsukodik, a
fels6 vonal segitségével itt is maod

& MYSTERIES

of )\lexnndrin

van mozgatasukra.

W rl‘ o ﬂ Inetiex L(Jp!ms !

oK

‘Bad{

Visszatérve a térképhez, va-
lasszuk ki valamelyik orszagot. Ek-
kor négy - masodiktol 6tédikig-, eddig nem

aktiv als6 gomb életre kel.

* Guides - idegenvezet6t kapunk az adott
kor kiemelkedd és kevésbé kiemelkedd fi-
guraibdl, ugyanugy lehet a vezeténk Hats-
hepsut, az egyetlen néi faraé, mint Amose,
az egyiptomi fiu, vagy rémai példat véve:
Corpulus, Nér6 csaszar jobbkeze, vagy
Farah, a tanulni vagyé rabszolgalany. Go-
rogorszagban Homéroszt, a vak dramai-
rot, vagy Nagy Sandort valaszthatjuk. Or-
szagonként hat vezeténk lesz, akik a prog-
ram képsorain atvezetve elmesélik életik
torténetét. Erdekes emberi sorsoknak le-
hetlink tanui, ha a képek mellett a hangos
angol szdvegre is figyellnk.

* Monuments and Mysteries - az 6kor fan-
tasztikus épitészeti alkotasai és misztikumai
elevenednek meg. Példaul egy korabeli do-
kumentumfilm segitségével tanui lehetink,
amint Howard Carter 1922-ben néhany
nyom alapjan elindulva hat évnyi kutatomun-
ka eredményeképpen feltarja a Kiralyok Vol-
gyében, a ma legismertebb farad, Tutankha-
men sirjat. Egyuttal olvashatunk a kutatast
kisér6 halalesetekrél és a volgy egyéb rejté-
lyeirél. Megtudhatjuk a piramisokrol, hogy
évezredekkel ezel6tt csillogd burkolatuk volt,
a nap fénye tikr6z6dott rajtuk (talan arany-
bevonatuk volt). Animaciét lathatunk arrél a gi-
gaszi tervezd és épité munkardl ami a pirami-
sokat Ovez6 éplletegylttes kialakitasahoz

CH INFOKARTYA

ram tipusai- eqeszto

Mlﬁgﬁ, Wmdows alatt mukodo-hangkartya

momtor, eger CD-ROM,

&

aPLUS

Ezt a programot az
aPLUS INFORMATIKA
bocsatotta

rendelkezésiinkre.

T
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kellett. Megkereshetjik tobbek kozt az okori
vilag hét csodajat is (segitségll annyit elarulok,
hogy 6t a gorogoknél, a maradék kett6bdl az
egyik Babiloniaban, a masik pedig Egyiptom-
ban keresendd. (Lasd az Index-et)
Megcsodalhatjuk Gorégorszagban a temp-
lomokat is, amelyek kozul kiemelke-

diadalaban, lathatjuk, amint a birodalom ha-
taran feltnnek a barbarok és végezetil ta-
nui lehetink a Birodalom bukasanak is (és
ehhez semmi kdze sem volt Luke Skywalker-
nek. He-he). Nem tudom, hanyan lattak ko-
ziletek tréjai falo-modellt. Mindenesetre a

dik Artemis-é - a hét csoda egyike -

| MICROSONT ANCIENT LANDS

fantasztikus oszlopcsarnokaval. Meg-
ismerkedhetiink a legujabb kutatasok
szerint mar nem is annyira legendas,
Minosz kiraly birodalmaval is, ahol ter-
mészetesen az elmaradhatatlan labirin-
tus-torténetet is meghallgathatjuk. A
mesemondod szavain keresztil életre
kel Tézeusz és a Minotaurusz harca.
Rémaban a Colosseum és a Panthe-
on vonzzak a latogatokat, de Pompei
pusztulasa is helyet kapott ebben a
részben csakugy, mint a gorog vilag-
ban az egyetlen éjszaka leforgasa
alatt elsullyedt sziget, Szantorin, amit
néhany tudos és a program irdi is At-

ASoldierss Life

‘ @ The Roman ngio_ns LXJ *

B right red tunics, shiny armour, brilliant shields, gleaming spears and swords,
and metal fittings clinking out the beat of men precisely in step: for centuries,
these sights and sounds could mean only one thing — the Roman army was on

the march. Created during the Republic and expanded

under the Empire, Rome's legions were the world's
first truly professional fighting force, the best-
equipped and most rigorously trained army
the world had ever known.

An Officer or P
Changing 2 Gentleman

Strategles g

Ranks ThE B AREARIANS |

e

Work &

oy

lantisszal azonositanak.

program e részénél megnéz-

e

i 8Building a Temple s I'
i

With only simple cranes, the strength of oxen and heavy
ropes, the ancient Greeks built some of the most beautiful and
spectacular monuments ever constructed. To erect the walls,
workers carefully hoisted huge blocks of cut marble
into place, Tall columns

rose as craftsmen
precisely stacked
circular blocks

of stone

4

¥ A forest of columns

of its kind. Most mon
row of colum

this

* People and Politics - a nagy allamférfiak,
hadvezérek és gondolkodok portréi, torte-
nelmi sikerek és kudarcok villannak elénk.
Nyomon kovethetjik a Rémai Birodalom ki-
alakulasat, osztozhatunk a gy6ztes csatak

The Temple of Artemis was one of the largest temples

hettek egyet. Megismerhetitek
Homérosz eposzait komolyan
vev® Heinrich Schliemann régé-
szeti kutatasait. Megismerhetjik
a zsenialis stratéga, Nagy San-
dor életét, hoditasait és ered-
ményeit, valamint képet kapunk
a halala utani politikai anarchia-
rol is, ami birodalmanak teljes
széteséséhez vezetett. Olvas-
hatunk a harci fegyverekrdl is
(Weapons of War), ami mind az
egyiptomi, mind a gorog eset-
ben érdekes, a rémai légid ese-
tén pedig kuldndsen izgalmas.

¥

u

nts had only a single
the multiple rows in
building made it unusual

SRH

SR (It videobejatszasokat nézhe-
tink meg olyan, ma mar
klasszikusnak szamité filmekb6l, mint a Ben

Hur vagy a Kleopatra.)

Az évszamok kedvelGinek, illetve torténelem
vizsga el6tt alloknak hasznos lehet a Time-
table (torténelmi szamegyenes) hasznalata,
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ahol évszamok és események

egymasutan talalhatok.

*» Work and Play
(Munka és szabadidd)
Az élet az Okorban nem volt gye-
rekjaték. A gladiatorok élete lehe-
tett a legkeményebb (talalhatd a
programban egy filmbejatszas az

Wining &
Dining

arénaharcosok ,edzésérdl"). Hat
nem semmi, az biztos. De a nor-

mal csaladi élet sem volt tul ro-

zsas, és ez annal inkabb igaz, mi-
nél szegényebb csaladban élt va-
laki. A sanyaru viszonyok ellenére

a kultdra magas fejlettségi szintet
ért el és a tudomanyokban nagy

A\ t about the time that people began to settle along the banks of the Nile
and the Euphrates, another culture developed thousands of miles away - in

River became 2 vast empire. It also tumed into a
centre of learning that acquired great wealth
and developed important inventions long
before they appeared in the West, While
civilizations rose and fell in Egypt.
Babylon, and Rome, China endured.
Today, it is the oldest living culture
in the world.

Behind P
the Wall

< A Peaceful
Leader

4 Healing Pins

China. The civilization that the Chinese people started along the Yellow i

De példaul ugyanitt szerepelnek
General jelzéssel az egyéb, az
Osszedllito altal talan kevésbé
jelentésnek itélt hajdani birodal-
mak, mint Mezopotamia, Babi-
I6nia, Perzsia, de szerepel Kina,
India és Mezoamerika (a maya
birodalom) is. Szerintem itt ta-
lalhatd ennek az egyébként fan-
tasztikusan j6 programnak az
egyetlen nagy hianyossaga, ki-
csit tobbet lehetett volna imi
ezekrdl az orszagokrol (bar a
CD igy is dugig van adattal, ta-
lan majd egy 2.0-as, két-harom

A snm*: Desple 4)
5 Wiy 'L‘»h&tv

felfedezések szllettek. Megismerhetjik to-
vabba a korabeli fé6zési és étkezési szoka-
sokat is, csakugy mint a viszonylag valtoza-
tos szorakozasi lehet6ségeket.
* Index (Betlirendes mutato)

Ahogy a Dangerous Creatures-re, erre a
programra is igaz, hogy érdemes ezt a pon-
tot atnézni, mivel a Find gomb segitségével
gyorsan a keresett személyre vagy témara
ugorhatunk. Az A-Z listan tobb érdekes té-
ma kiemelését is megtalalhatjuk, példai Al-
latok a Nilus volgyében, Egyiptom a faradk
utan, Romai uralkodok vagy Gordg josdak.

62

CD-s valtozatban).

MERLEG helyett...

Igazan jol sikerult valogatas az Ancient Lands,
amely céljaghoz méltéan szodrakoztatva vezet
be az Okor kevésbé ismert vilagaba. Ami egy
kicsit zavart, hogy a Dangerous Creatures-ben
alkalmazott video-megjelenitési mod (viszony-
lag kisebb, de j6 minéségi animacio) helyett
a mostani (nagyobb, és emiatt kissé rosszabb
kép, fekete hattérrel) kevésbé szerencsés. Min-
dent egybevetve, a Microsoft Home csalad uj
tagja méltan szamithat nagy sikerre a CD-ROM
tulajdonosok koérében.

I
1
I
I



Aprohirdetés a COOL-ban?
Sokan kérték, hogy inditsunk egy ilyen rovatot. ime!
tt a vissza nem tér6 alkalom. Feladhattok barmilyen
aprét (elad-keres, ki tud réla?, jonne-menne stb.),
Kivéve programmasolas!!! Ez utébbit hidba is kilde-
nétek, nem all médunkban k&zolni.
Hogyan adhatod fel hirdetésedet?
1. Tiz sz6 + cim: ingyenes
2. Tiz sz6 felett: 150 Ft
(minden megkezdett 10 sz6 utan,
tehat 21 sz6 mar 300 Ft, és igy tovabb...)
Ezt, akarcsak az eléfizetést, rézsaszin postautalva-
nyon kell befizetned és a hirdetés szbvegével egyutt
a feladdvevényt, vagy masolatat bekilldened az
alabbi cimre:

HAAL Kiad6é 1366 Bp. 5., Pf. 110.

Csak maganszemélyek részére! Koziletek, vallalkoza-
sok részére hirdetési ajanlatot kildlnk!

Fizess el6 december végéig,

TIPP

COOL-vilag

Flashback (Dolphine)

Az Another World masodik részeként PC-s
platformon megjelent Flashback mind a mai
napig a kedvelt jatékok kozé tartozik. A dol-
gok konnyitése végett dlljanak itt az egyes
szintek kodjai:

Szint:

1

No g~ WN

JAGUAR
COMBEL
ANTIC
NOLAN
ARTHUR
SHIRYU
RENDER

Easy/Kénnyl Normal/Normal

BANTHA
SHIVA
KASYYK
SARLAV
MAENOC
SULUST
NEPTUN

Hard/Nehéz

TOHOLD
PICOLO
FUGU
CAPSUL
ZZZAP
MANIAC
NO WAY

igy még az idei aron hozzajuthatsz a COOL-hoz.

Féléves elofizetés: 580 Ft — Egy éves elofizetés: 1120 Ft

Roézsaszin postautalvanyon a kiadé cimére:
HAAL Kiad6 1366 Bp. 5., Pf. 110.
Ne késlekedj, mert januartol, sajnos, dragabbak lesziink! (Mint mindenki.)

Név:_
Cim:
Datum:

El6fizetési dij: fél évre

egy évre

Igen, megrendelem a COOL magazint

Alairas:

580 Ft

1120 Ft

Nyomtatott nagybetiikkel kérjik kitolteni!

példanyban.

A megrendelblapot az alabbi cimre kérjik visszakdildeni:

COOL magazin - HAAL Kiadé
1061 Budapest, Révay u. 12.

a masolatot a megrendel8lappal egyutt kildém.

Rézsaszinl postai utalvanyon az el6fizetési dijat befizettem és



COOL-vilag _ .

COOL MAGAZIN

: b W i Megjelenik havonta
Mi a kedvenc jfltékOd‘) Fészerkeszt6: Gyére Zoltan

Fészerkeszté-helyettes: Gyore Zsuzsa
Akar az oldal aljan talalhatd szelvé- Tervez6szerkeszt6: Bausz Sandor

Olvasoszerkeszt6: Kovacs Tamas
A szerkesztés és a tordelés 486-os PC-n tortont
lyek voltak azok a (régi vagy 10j) Boritoterv: Fazekas Miklés és G. Molnar Péter

A 1 A borité Power Macintosh 8100-as gépen
programok, amelyek megerdemhk’ az MTI Informatika Studioban késziilt

hogy felkeriiljenek egy COOL listéra. A szerkesztGség cime:
1061 Budapest, Révay u. 12.
Kiadja:
HAAL Kiadé

nyen, akar levélben megirhatod, me-

Kiadohivatal:
1061 Budapest, Révay u. 12.
Telefon: 111-0620

Hogy mircl? Barmirdl, ami az eszedbe jut Fax: 132-1541
a COOL lapozgatasa kézben (technikai Felelds kiado: Aradi Lajos
probléma, jatéktipp, stb.). Ahhoz, hogy bo Nyomtatta:

és tartalmas levrovat legyen Csutoras és Tsa.

a COOL-ban, Terjeszti: Hirker Rt.,, NH Rt., ExtraHir Rt.

, . T és alternativ terjeszték
ird le gondolataidat, kérdéseidet! !

Eléfizethetd a kiadd cimén
HU ISSN 1218-4136
A kozolt cikkek forditasa, utannyomasa, sokszorositasa,

Alternativ terjesztoket kerestink! adatrendszerekben val6 tarolasa és egyéb felhasznala-
Boltok, mozgdarusok stb. jelentkezését varjuk a kiado cimén sa kizérdlag a kiad6 eldzetes engedélyével tdrténhet.

Melyik jatékrol olvasnal szivesen a COOL-ban?
(Ha nem tudod a nevét, a tipusa is j6.)

Régi jaték: Uj jaték:
1 L
2 2. __
3 3.

Milyen plusz rovatot latnal szivesen az ujsagban?

Melyik harom jatékkal jatszottadl szivesen az elmult idészakban?
(Nem baj, ha régiek!)

1. 1.

2, 2.




Budapesti Ertékpapir és Befektetési

Részvenytarsasag

A Budapest Ertékpapir Rt. egy nagyméretii értékpapir forgalmazé cég,
melyet mintegy 370 millios alaptdkéje és mintegy 43 millidrdos 1993. évi

forgalma a magyarorszagi vezetd brokerhdzak kozé rangsorolja.

A T f 6 b b szolgaltatasai:

r
Ertékpapirok elsédleges forgalomba hozatala,
tézsdei bevezetése

Allampapir ~:>"galomba hozatala
Kotvény, befektetésijegy kibocsatasa
R - sz: énykibocsatas

Tozsdei bevezetes

Karpotlasi jegyek részvényre torténod becserélése

Ertékpap:: adas-vételi megbiziasok lebonyolitisa
Portfolio kezelés
Letétkezelés

Befektetési tanacsadas

BEB Rt. Budapest, V. Deak F. u. 5., levélcim: 1384 Budapest, Pf. 808.



