Nautilus

A jaték célja nyilvanvalo: meg kell semmisiteni az ellenséges hajokat. A hajok négy
konvojba rendez6dve haladnak a program altal kijeldlt dtvonalon, a jatékprogram
tobb lehetséges utvonal kozul valaszt. Minden konvojba harom hajo - egy teherhajé
és két rombolé - tartozik.

A tengeralattjard sok tekintetben hasonlit a Il. vilaghaboruban résztvettekre, de a
miszerfal és a fegyverek kialakitasanal inkdbb Ugyeltek a jatszhatésag
szempontjaira, mint arra, hogy minél realisabb szimulatort készitsenek.

Most nézzuk, hogy melyek a legsziukségesebb tudnivalok a program kezeléséhez:
1. Periszkopallas:

A tengeralattjarobdl kinézni a periszkdpon keresztul lehet. A jatékban ez a képernyd
fels6 harmadat foglalja el, kdzépen a célzashoz szlikséges szalkereszt lathaté. Az
alatta Iévd kismutatos miszer jelzi a torpedocsovek helyzetét a hajo orrahoz képest -
a torpeddcsovek ugyanis csak 0-6 fokig kovetik a periszkop elfordulasat a hajé
orrahoz viszonyitva. igy, ha a miszer nem lathatd, nem érdemes a torpedd
kilovésével kisérletezni. A periszkép minden, a jatékban el6forduld objektumot jelez,
mely a latdmezbben, a latétavolsagon belul van.

Ezek az objektumok a kdvetkezbek:
- teherhajé
- rombol6 - agyuirdl kdnnyen azonosithato
- olajtorony-furésziget
- vilagitotorony - forgd lampaja alapjan felismerése nem okoz gondot
- sziget
- dokk

Az elébb nem véletlenll emlitettem a latotavolsagot, ha a jaték elején KOD-6t is
valaszthatunk,akkor a latétavolsag a jaték soran véletlenszeriien megvaltozhat.

Ezt a program azonnal jelzi. A jaték kdzben gyakran lehet fontos az, hogy
korulnézzink, nincs-e a hajé mogott egy veszélyesen kozeledé rombold. Ezért a
periszkopot barhol el lehet forgatni. Finom forgatasnal 1/6 fokos egységekben fordul,
de lehet egyszerre 6 fokot is forditani rajta.

Ha valamilyen targy tulsagosan tavol van ahhoz, hogy szemugyre vehessuk,
hasznalhatjuk a periszkdépba épitett ZOOM-ot is, igy 1-8-ig tetszdleges nagyitast
erhetlnk el.



2. Jatéktertilet:

A program a periszkop helyére rajzolja ki a navigacios térképet: ezen egyszerre
lathatjuk a teljes jatékteruletet és meghatarozhatjuk a soron kovetkezd célpont
helyzetét. A térkép baloldalan a "nagytérkép" lathato, rajta az egyes célpontoknak
megfeleld szimbdlumok:

- tengeralattjaro

- ellenséges konvoj

- dokk

- olajtorony-furésziget

- vilagitétorony

- sziget

Kbézépen a négy konvoj és a két dokk koordinatai lathatdak, a térkép jobboldalan a
térkép kinagyitott részlete konnyiti meg a tajékozodast (ezen az ellenséges hajok
nem lathatdak, ez csak térkép).

Ha a tengeralattjar6 a viz ala merul, a program automatikusan térkép Uzemmoddba
valt. Amig mélyen a viz alatt vagyunk nem is lehet visszakapcsolni a periszkophoz.

3. A miiszerfal:

A miszerfal k6zépso, legnagyobb részét a szonar (a radar viz alatti megfeleléje)
foglalja el. Lathaté rajta minden, a tengeralattjaroval egy magassagban, vagy nala
magasabban levd targy, melyrél a mlszer altal keltett hanghullamok visszaverédnek.
A szonarral megjelené objektumok egy bizonyos id6 utan elhalvanyodnak. A miszer
hatésugara 5 km, de ezt egy gombnyomassal (R) a felére csOkkenthetjiuk. Ez
kulonosen viz alatt és az ellenség kdzelében hasznos, mert a kdzelebb esé targyak
igy jobban megfigyelhetéek.

A szonartdl balra taladlhatéak a fegyverrel kapcsolatos miszerek: négy
torpedovetdébcsdnek és a rakétakilovének megfeleld miszer, illetve a tartalék
torpedokat (max.10) és rakétakat (max.6) jelz6 miszerek talalhatéak. A
torpedocsovek és a rakétakilové betdltése mindig automatikus. A fegyverek alatt és a
tengeralattjar6 sematikus rajzan jelzi a program a sérulések helyét és mértékét. A
piros a "halal" szine,megjelenése a legrosszabbat, a jaték elvesztését jelenti. Lejjebb
kis hajorajzok mellett az elsullyesztett ellenséges hajok szamanak nyilvantartasa
torténik.

Alatta a dokkolashoz nyujt segitséget egy felirat, mely jelzi,a tengeralattjard helyzetét
a dokkhoz képest (az egyes égtajakat az N:Eszak, S:Dél, E:Kelet, W:Nyugat jelzi), ez
a muiszer csak akkor lathatd, ha a dokk kozelébe ér a hajonk. Legalul olykor
szOveget ir ki a program, ha kedve van feleselni.



A szonar folott és jobboldalt lathatdoak a navigalashoz szikséges miszerek.
Mikodésuk azonban csak akkor valik érthetéve, ha elébb megtanuljuk, hogyan lehet
egy tengeralattjaroval hajozni.

- gazt négy fokozatban (el6re és hatra 1/4,1/2,3/4 és teljes gaz) lehet adni.

- fordulashoz a kormanyt 0-30 fokig allithatjuk be. Ha magara hagyjuk, akkor
automatikusan visszaall kozépallasba. A kormanyt azonban rogziteni is lehet, akkor
viszont tgyeljunk arra, hogy nehogy tulforduljunk a célon.

- a tengeralattjaréba diesel és villanymotort is beépitettek. Viz alatt csak a
villanymotor mudkodik, a felszinen mindkett6 (raadasul a diesel tolti az
akkumulatorokat). Ha mind a két tank tele van akkor el6szdr érdemes a villanymotort
hasznalni, maskuléonben semmi hasznunk nincs abban, hogy a diesel tolti az
akkumatort.

- ha viz ala akarunk merulni, a ballaszt-tartalyokba kell vizet beszivni. Ekkor a haj6 -
a beeresztett viz mennnyiségétdl fuggd mélységig - a viz ala sdllyed.
Felemelkedéshez a ballasztvizet suritett leveg6 nyomja ki a tartalybdl (ha ez a levegd
kifogy, akkor soha nem tudunk tudni feljonni a viz aldl). A felszinen a diesel motorral
ismét fel tudjuk télteni a levegétartalyt.

- Finomabb sullyedéshez és emelkedéshez hasznalhatéak a hidroplanok. Ha ezek
szOvegét megvaltoztatjuk (letoljuk vagy feltoljuk), a hajé szép finoman a viz ala
merul, vagy felemelkedik onnan, (hatramenetben éppen forditva kell hasznalni).
Hasznalhatjuk a hidroplanokat a sullyedés vagy emelkedés fokozasara is.

Normalis korulmények kozott egy tengeralattjard tulsagosan lassu ahhoz, hogy a
jatékos rovid id6 alatt eljusson a 96 km-es hosszusagu jatékterlleten egy tavoli
célpontig (normal esetben ez fél napig is eltartana). Ezért egy idéstirité van beépitve,
igy az id6 harmicszor gyorsabban telik el, mint normalisan. Ezt a programban (Deus
ex Machine) DEUS-nak neveztik el. A hajok sokkal gyorsabban mozognak és
fordulnak (ez utobbira ugyeni kell), az éra is harmicszor gyorsabban jar. Ez azonban
csak a ceélpont megkozelitésére j6, a csata mar "normalis" id6szamitas mellett
torténik. Ha valamilyen I6vedék,agyogolyo, rakéta,vagy torpedd a vizben van,nem
lehet DEUS-ba kapcsolni. Ez forditva is igaz, DEUS-ban nem lehet 16ni!

A rendszer elénye igy is pillanatok alatt nyilvanvaléva fog valni, pillanatok alatt (l)
oriasi tavolsagot megtéve eljuthat az ellenséges hajok kozelébe. Azonkivol
latvanynak sem utolsoé, beulni a vizen vadaszgépsebességgel uszo6 hajoba.



4. A dokkolashoz sziikséges tudnivalodk:

A jaték kezdetén is dokkbdl all ki a tengeralattjard, a jaték végén is, feltéve, ha
sikerllt az &sszes ellenséges hajét megtorpeddzni, valamelyik dokkba kell
visszaallni. Jaték kdzben erre akkor kerllhet sor, ha fogyéban van az lGzemanyag,
kevés fegyver maradt a raktaron, vagy sulyos sérulések javitasa valt
elkerulhetetlenné.

A dokkot hasabszer( targy jelzi a periszkopon, végében egy horgonnyal jelzi a
helyes iranyt. A dokk csak az egyik oldalon nyitott, csak 90 fokban (hatramenetben
270 fokban) lehet megkdzeliteni. A beallasnak nagyon pontosnak kell lenni, ezt segiti
a fent emlitett miszer. A jelz6 a 0 értékhez képest kelet-nyugati iranyban csak 10
meéter, észak-déli iranyban csak 1-2 méter tévedést enged meg. A hajé orra az
optimalis 90 foktdl csak 1-2 fokban térhet el. A fenti sorokat érdemes megjegyezni,
maskuldnben a tengeralattjard 6sszeltkdzhet a dokk falaval. Az is természetes, hogy
kikotéskor meg kell allni a hajéval, (érdemes mar kikapcsolt motorokkal siklani az
utols6 par méteren), ugyanis a szaguldoé hajét senki nem tudja elkapni a kikotéi
kotelekkel.

Dokkolas idejére a program automatikusan DEUS-ba kapcsol - hogy a folyamat ne
tartson tul sokaig - és elkezdi a toltést és a javitast. Természetesen, ha slrg6s
dolgunk akad (pl.jon az ellenség) barmikor kiallhatunk a dokkbdl, csak a gazkart kell
hatratolni (A).

5. Amit a lIovoldozéshez tudni kell:

Célozni nyilvanvaléan a periszképpal lehet,de mig a torpeddkat a hajo orrahoz
képest csak 1-6 fokban lehet kiléni, a rakétakat barmilyen iranyban elereszthetjuk.
Raadasul a rakétat menet kdzben is iranyithatjuk, (fel, le,jobbra, balra) és igy is
ravezethetjik az ellenfélre. A rakéta inditasakor két tovabbi mutatd jelenik meg a
periszkopon:a baloldali a rakéta Uzemanyaganak csdkkenését jelzi, (ha elfogyott, a
rakéta beleesik a vizbe) a jobboldali a rakéta vizfeletti magassagat mutatja, max. 40
méterig. A rakéta mindig ugy fordul, hogy a szalkereszt kdzepe felé mozogjon. Azt
azonban senki ne varja, hogy allandéan a szalkereszt kbzepén maradjon, ez teljesen
illogikus lenne, hiszen a tengeralattjard is mozog kdzben, a rakétanak tehetetlensége
is van és nem oldaliranyu l6kést kap kozépfelé, csak fordulni tud visszafelé, ha
valami eltériti a szalkereszt kdozepétdl. Arra is kell tgyelni, hogy a rakéta allandoan
emelkedik kissé (fogy az uzemanyaga és mindig kdnnyebb is lesz).

Az ellenséges hajok kozul a teherhajé fegyvertelen,de csak pontos talalattal lehet
elslllyeszteni - az ilyen sokezertonnas hajo nem feltétlendl robban fel barmilyen
talalattél.A romboldk két agyubdl (orr - és tatagyu) I6hetnek és tuzéreik igen-csak jol
ertik a mesterséguket. Ha a tengeralattjaré a viz alatt van, vizibombakat szérhatnak
a vizbe. Ezek a viz alatt, a beallitott mélységnél robbannak fel és 6sszenyomhatjak a
tengeralattjarot (tudniillik, hogy csak a viz 6sszenyomhatatlan).



A rombolok egyébként gyors, fordulékony,kénnyl hajok, de a konvojban haladva
csak a teherhajok sebességével haladnak. Ha viszont tdmadnak,a tengeralattjaronal
is joval gyorsabbak, a felszinen nem is érdemes menekilni el6lik, mert ugyis
utolérnek.

Tamadni pedig akkor fognak, ha a tengeralattjarét, vagy a Kkilétt torpedodkat
észreveszik. Ez az "észlelési tavolsag" a jaték elején valasztott nehezségi fokozattdl
flugg, a "kapitanyi" fokozatban kissé vaksik szegények, hogy viszonylag konnyi
legyen a jatékot megnyerni, "tengernagy" fokozatban viszont igen hamar észreveszik
a viz aldl kibukkano periszkdpot. Ekkor valamelyik - emlékszunk meég ra, hogy ketten
is vannak - tdmado sebességre gyorsit és a "vagy te, vagy én " elve alapjan
megtamadja a tengeralattjarot, a konvoj tobbi tagja pedig menekulésre veszi a
dolgot. Ha a tengeralattjard, az agyugolyokat elkerulendé a viz ala merul, azonnal a
nyakaba kapja a vizibombakat (mar lehet figyelni a sérlléseket). Ha elég mélyre
sullyedunk a vizibombaknak mar nincs hatasuk, de ilyen mélységben nagyon figyelni
kell a tengerfenékrél kiemelked® targyakra (a szonar ilyenkor a legfontosabb
miszer!), nehogy nekimenjunk valami sziklanak.

A jaték kétségkivul nem konnyd, de a valésagban sem leanyalom tengeralattjarén
szolgalni.

Mi lenne hat a kdvetendé taktika? Azt a jaték készitéi sem tudjak, hogy mivel lehet a
legnehezebb fokozatban a jatékot megnyerni. Két modszert azért ajanlanék:

1. Ha hatulrdl (félhatulrol) kozelitjlk meg a konvojt, a romboldk felénk fodulasaig tobb
id6 marad a célzasra. Nehezebb fokozatban meg lehet prébalni "beteriteni" a vizet
torpedokkal, majd villamgyorsan a viz ald merllve reménylnk lehet arra, hogy a
rombolot elkapja valamelyik torpedo.

2. Kénnyebb fokozatban érdemesebb oldalrél megkozeliteni a konvojt. Ekkor az
egyik rombol6 elé célozva kilovink nénany torpedot. Ezutan megprébaljuk a masik
rombolot rakétaval eltalalni. A magara maradt teherhajoval ezutan nem lehet gond
elbanni.



Végul nézzik,milyen roviditések vannak a mdiszerfalon és milyen gombokat
hasznalhatunk a jaték kozben:

1.szonar f6lott,kozépen:

BTTM
PA
MAGN

RDD
BRG
VSI

a tengerfenék mélysége a hajohoz viszonyitva

a periszkop szdge a hajo orrahoz képest

a periszkopon alkalmazott nagyitas mertéke (1-10).

A tavoli objektumok felderitéséhez és a rakéta iranyitasahoz kell.
a hajo szoge: 0-360 fok

a kormany szdoge: 30 fok

fuggbleges sebességjelz6 (a merulés vagy emelkedés sebessége)

2. jobboldalt:

BTT
FUEL
DPT
BLST
AIR

a villanymotor energiatartalmat jelzi
a Diesel motor olajtartalékat jelzi
melységmerd

a balasztviz mennyiségét mutatja
a suritett levegb mennyiségét jelzi

A sziikséges billentyiik:

Q/A gaz el6re-hatra

B diesel/villanymotor kapcsol6

Vv suritett leveg6 beszivas bekapcsolas

N motorhang be/ki

w ballaszt be

S ballaszt ki

Va periszkép balra/jobbra 1/6 fokkal,
plussz CAPS SHIFT 5 fokot fordul

4 kormanyrogzités be/ki (kis jel mutatja )

R szonar hatotavolsagat valtja (ide-oda,kis jel mutatja)

RIGHT SHIFT: "DEUS" be/ki, kis jel mutatja

O/P periszkop le/fel

N térkép be/ki

LEFT SHIFT/SPACE 6nmegsemmisités,ha kilatastalan a jaték

vagy elegunk volt beldle.

Ne felejtsuk el, indulaskor a dokkhoz vagyunk kikdtve a forgd szonar jelzi, el6szor
hatra kell elindulnunk, az "A" betlvel, majd a térképet bekapcsolva meg Kkell
keresnlnk az ellenséges konvojt.

Jo vadaszatot!



