Ez a kényvecske a Nexus - The Jupiter Incident
jaték hasznalatahoz nyujt segitséget. A Nexus egy valos
ideji taktikai Urjaték. Valtozatos feladatokat kell megol-

danod az Urben, mikdzben rendszeresen kapsz

Uj Urhajokat és felszereléseket. Az egérderbi
elkerllése érdekében a jatékot barmikor megal-
lithatod, és Uj parancsokat adhatsz egységeidnek.

A jaték soran Marcus Cromwell, a hires (rhajo-

kapitany b6érébe bujva hajtasz végre kiildetéseket és ismered

meg a lebilincseld torténetet.

A kézikonyv két részletben mutatja be a jaték kezelését. Az
elsé részben, a képernydk leirasanal az alap kezelést mutatja be.
Ez alapjan barki képes jatszani a jatékkal. A masodik rész, a jaték
mikodésmechanizmusait irja le azok szamara, akik kivancsiak arra,
hogy mi miért térténik, hogyan mikaodik.

A kézikdnyv kdzéps6 lapjan a gyorsgombok kaptak helyet.
Javasoljuk, hogy vedd ki az oldalt, és tartsd a gép mellett.

FONTOS! Ha olyan dologrol irunk, ami esetleg meglepetés lenne a
jatékban, akkor azt a hattér szirke szinével jelezziik.




1.1 RENDSZERKOVETELMENYEK

Jperacios rendszer: Windows® 98/2000/XP

> Pentium® Il 1.0 GHz or AMD Athlon 1.0 GHz
vagy gyorsabb (1.7 GHz vagy gyorsabb)
128 MB RAM minimum (256 MB javasolt)
1.4 GB szabad tarteriilet
4x Sebességli
NVIDIA® GForce 2 (64 MB NVIDIA® GForce 4
or ATl Radeon Hardware T&L card javasolt)
Windows® 98/2000/XP-kompatibilis hang
kartya
DirectX® 9.0b
64 Kbps modem az Internetes jatékhoz
(szélessavu Internet-kapcsolat ajanlott)
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1.2 TELEPITES

Inditsd el a Windows® 98/2000/XP-t
Helyezd be a meghajtdba a Nexus - The Jupiter Incident 1.-es CD-t.
Ha az AutoPlay engedélyezve van, megjelenik az indité mend.
Ha nincs engedélyezve az AutoPlay, vagy nem indul el automatikusa
a telepités, akkor nyomja meg a Start gombot Windows® talcan,
majd a Futtatas meniipontot. Irja be: D:\Setup, majd kattintson az OK
gombra. Megjegyzés: ha a CD vagy DVD meghajté nem D betijelen
érhetd el, akkor irjon mas betlt a D helyett.
Kbévessen a képernydn megjelend instrukciokat a telepités
befejezéseig. A telepitéshez sziikséges a kézikdnyv hatuljan talalhaté
telepitési kod.
Ha a telepités befejez6dott, kattintson a Start gombra a Windows®
talcan, és valassza a Programok/ Nexus - The Jupiter Incident/Nexus
menupontot.

egjegyzés: a Nexus - The Jupiter Incident 1-es CD-nek a

eghajtoban kell lennie a jaték elinditasahoz.

AMOD készletek kiilon telepithetéek, ezekhez korilbelil 100 megaba
zabad helyre van sziikség a példakkal egydtt.




EGYSZEMELYES JATEK

.1 BEALLITASOK

Ide kattintva hozzaigazithatod a jatékot a gépednek optimalis beallit:
okhoz. A Renderelés beallitdsok kdzott a Force DirectX8 verzid opcid érdeme
ulén figyelmet. Eléfordulhat, hogy némely DirectX kartyan sok egység eseté

assul a jaték. llyenkor érdemes megprobalni atkapcsolni a renderelést Directi

ARenderelési részletek és az Effektek ki-be kapcsolasaval egyénibea
st hozhatsz létre. Akét leginkabb eréforras-igényes effekt a Dinamikus arnyék
Teljes képernyds ragyogas, ezek kikapcsolasaval jelentés sebességndvekedes
hetsz el gyengébb gépeken is.

Jobbra a hangbeallitasokat lathatod. A Figyelmeztetd6 hangok

zamitogép széban elmondott figyelmeztetd lzeneteinek engedélyezését vag
asat jelenti.

Az Egyebek szekcioban a Tippeket érdemes bekapcsolni, kiilénése
ig nem ismered a jatékot részletekbe menden.

A Kameraforgatas szelekciora azt a funkciét engedélyezi, vagy tiltje
ogy a kamera automatikusan a kivalasztott objektum felé fordul.

.2 JATEK A NEXUS-AL

.2.1 JATEK INDITASA

Uj jaték inditasakor elészér meg kell adnod egy kampanynevet. Ezze
névvel [étrejon egy kdnyvtar, ahova a mentések kertilnek.
nehézségi szintet harom fokozatban allithatod be:

* Kezd6

 Tapasztalt

* Profi

.2.2 JATEK BETOLTESE

zzel az opcioval toltheted be a korabban elmentett jatékallasaidat.




KEPERNYOK

Ajaték tulnyomorészt a taktikai képernydn, azaz a harctéren jatszodik. Ke
tldetés kozott a Csillagtérképen, az Eligazitason veszel részt, majd tovab!
formacidkat és érdekességeket olvashatsz az el6z6 vagy kévetkez6 kiildetésre
z Interaktiv eligazitas keretein belll. Elolvashatod tovabba Marcus Cromwe
aplojat is, amelyben a torténetre ad ralatast. Szintén a Csillagtérképrol érhet
Hajofelszerelés képernyd, ahol a hajoid berendezéseit konfiguralhatod at &
avitasokat végezhetsz.

3.1 TAKTIKAI KEPERNYO

A taktikai képernyd maga a harcmezd, itt zajlanak a csatak.
A jaték iranyitasa elsé latasra bonyolultnak tlinhet, de kis gyakorlasse
onnyen elsajatithaté. A jaték barmikor megallithaté a Szokéz billentylive
enkor az 6sszes iranyitasi lehetéség mikaodik, vagyis attekintheté a harctér
] parancsok adhatoak ki, melyek a Pillanatallj felengedésével végrehajtodna
avasoljuk a Tippek hasznalatat.

3.1.1 A KEPERNYO TAGOLASA

Sajat egységek panel
Egyéb egységek panel

Informacios panel

Egyéb egység
informacios panel
Kissaki rajtaiités

Parancssor ? OBJEKTIVAK

-G-H Manualis panel vagy
Javitas panel

Objektiva panel




3.1.2 A - SAJAT EGYSEGEK PANEL

Itt vannak felsorolva a sajat egységeid, Eaarany
zeket tudod iranyitani. Minden hajonal MERET
athato az osztalya (ikon alakja), a neve, 3
alamint az aktualis sériiltségi foka (zold
sik) és a pajzs dllapota (kék csik, csak FoHTHREG
kor latszik, ha van a hajon bekapcsolt pajzs).
a a hajo szallit egyéb kisebb Grjarmiiveket,
kkor azok alatta latszanak felsorolva, és
ekony vonalak kétik 6ssze az anyahajoval.
inden ikon egy egységet jelent, tehat a
adaszrajok altalaban 3 vadaszgépbdl all-
ak.
A hajok felett néhany sorba rendezési
ehet6ség kapott helyet. A lista iranyat a kis nyilra kattintva valtoztathatod meg

Sériilés: A hajokat sériltségi fok alapjan rendezi sorba.
Orioritds: Fontossagi sorrend. Minden hajénak és objektumnak meghataroztu
hogy mennyire fontos vagy lényegtelen az adott kildetésnél. Példau
a ha a kuldetés célpontja egy allomas, akkor az a lista tetején latszik.
éret: A hajokat méretiik alapjan rendezi sorba.
avolsdg: A kivalasztott célponthoz képesti tavolsag szerint rendez sorba.

Ha a lista sok hajot tartalmaz, gérgethetd a bal oldali csuszkaval vagy az
gérgorgovel.

A sajat hajok mellett az azonositészamuk latszik, fehérrel. Az egyek
bjektumoknak (a jobb oldali lista) azonosité betljeleik vannak. Ez arra szolgal
ogy ha a hajonak van célpontja, akkor ez kiirédik a hajé azonosité szama vag
yetlijele mellé narancssargaval. igy nyomon kévetheted, hogy az adott hajéd ki
0, illetve azt, hogy melyik egységedet I6vik az ellenfelek.

FIGYELEM! Az agressziv viselkedésli hajok a kiadott parancs mellett mas
fegyvereket is hasznalhatnak, aminek 6k maguk valasztjak meg a célpontjat.
igy eléfordul, hogy a hajé két célpontot is 16. llyenkor csak annak a hajénak az
azonositdjat irjuk ki, ami ellen a parancs szo6lt, a masodlagos célpontét nem.

Az objektumok alatt lathatod a sériiltségi szint (zéld csik) és a pajzs
llapota (kék csik) kijelzdit. Ezeket mindig kisérd figyelemmel.
Néhany (rallomas modulokbdl épll fel, melyek kilon-kulén tamadhatok
zért a modulokat kuldén jelezziik, mindnek sajat strukturalis pontja van. He
vészesen lecsokken, az allomas katapultalja az adott modult, hogy az &
obbanasaval ne rombolja a tébbi modult. Amennyiben a
egység semmisil meg, akkor az egész bazis elpusztul.




3.1.3 B - EGYEB EGYSEG PANEL
m _ Jobb oldalon lathatod az Gsszes egye

egységet vagy objektumot - ellenségek
—v' P NN TR semleges objektumok (pl. allomasok) és
barati, de nem iranyithaté egységek.

Hogy elkeriljik az egységek Ossze
keveredését, és atlathaté maradjon a lista
harom kategdriat kulénboztetink meg
melyeket vizszintes vonalakkal valasztun
el egymastol.

Ellenség: Az ellenséges egységek mindi
a lista tetején helyezkednek el.

Semleges és azonositatlan: |detartozi
az Osszes még azonositatlan objektu
valamint az azonositott, de veliink semmifé
kapcsolatban nem [évé egység.

Barati, szovetséges: |detartozik az dssze
olyan egység, amit nem iranyithatsz,
barati egység. Példaul ilyen lehet egy Gralle
mas vagy a flottahoz tartozé hajoé.

Eléfordul, hogy az egyik kategoriabg
atkerlil a masikba egy egység, példa
semlegesbdl ellenséges lesz.

Ennek a panelnek is van sorba rendezes
lehet&sége, ugyanazokkal az opcidkkal, min

a Sajat egység panelnek. Az egyetlen kiilbnbség az, hogy a rendezési feltételel
ategorianként értendék.

élda: ha méret szerint rendezel és a semleges kategdridban van a legnagyob
objektum, az nem kerll a lista tetejére, mert ott mindig az ellenséges egyseé
ategoriaja van. Ehelyett a Semleges kategoria tetejére kerll, kozvetlenul a
llenséges kategoriatol elvalaszto vonal ala.

a a lista sok hajot tartalmaz, gérgethet6 a jobb oldali csuszkaval vagy az egel

3.1.4 C - INFORMACIOS PANEL

Bal oldalon alul a kivalasztott sajat hajé informacios paneljét lathatod.

Legfelil a hajé neve olvashato, mellette a kapitany arcképét lathatod.
ej feletti kis babuikonok azt jelzik, hogy hany hés van a hajén, a kapitanyt i
beleértve. A kapitany fejére kattintva lathatod a hajoi
utazé h6sok képességeit (ezekrél késébb beszélu




BRUTUS 1

ovebben). =

A haj6 ikonja mellett latod a kapitany MGt
angjat jelz6 ikont, alatt a sérliltségi fok és a -
ajzs allapotat jelz6 z6ld és kék csikot.

A kovetkezd szakasz a hajo ener-
iarendszereinek allapotat mutatja. A legfelsé
ek csik akkor aktiv, ha a hajon van Tartalék
nergiacella, ilyenkor ennek a toltottségi
llapotat mutatja.

Alatta sorban latszanak a hajé energia-
endszereit jelz6 savok. Négy, egymastol ——— 1
liesen fliggetlen energiarendszer lehet min- L‘J » 4 \‘\ =
en hajon. Ezek:

KIEG BER
PAJZS
FEGYVER -
HAJTOMO
TORPEDO
RAKETA

VISELKEDES

iegészitdé berendezések: Minden olyan berendezés, ami nem része a masi
arom csoportnak

Pajzs: A pajzsgenerator energiahasznalata. Csak akkor aktiv, ha van a hajé
ajzs.

egyverek: A fegyverek energiahasznalata.

Jajtomi: A hajtomi energiahasznalata.

36vebben az Energiarendszerek miikbdése szakaszban olvashatsz a témarol.

Az energiarendszerek alatt a darabszamos fegyverek hasznalatana
ngedélyezése és tiltasa kapott helyet. Ez annyit jelent, hogy ha a hajc
arancsokat hajt végre, hasznalhatja-e az adott fegyvereket.
egalul a hajé kapitanyanak alapviselkedését allithatod be:

Agressziv, Defenziv, Lopakodé és Fékuszalt

A viselkedés a parancsok végrehajtasanak modjat befolyasolja, bévebbe
Viselkedés szakaszban olvashatsz rola.

3.1.5 D - EGYEB EGYSEG INFORMACIOS PANEL
Az egyéb egységek listaja felett lathaté két gombbal (Berend. és Info
apcsolhatod be és ki 6ket.
KIEG BER HAJTOMOVEK | | YAMAMOTO [ nFo

v PRIORITAS

MASSDRIVER GG, [1 LEZERAGYU

KSK FREGATT *’

Informacioés panel tartalmazza a kivalasztott
bjektum legfontosabb adatait: név, osztaly, sériltségi
K, pajzs allapota. Amennyiben a célpont tartalmaz




| = [ KIEGBER [ HAJTOMOVEK

B valamilyen kiszkenne
PLASMA AGYU | | ENERGIALOV Sl het6 informaciot, ez i
itt latszik.
Acélpont berendezé
panelje csak akko
aktiv, ha a célponton vannak felderitett berendezések. Olyan célpontnal
amelyiken nincs berendezés (pl. navigacios pont) a panel sosem aktiv.
A berendezéseket négyféle csoportba soroljuk, melyeket a lapflilekre
attintva érhetsz el:
az objektum pajzsa
az objektum fegyverei
iegészité berendezések: minden, ami nem fegyver, pajzs vagy hajtému
ajtomiivek: az objektum hajtomivei, ha vannak (pl. allomasoknak nincs

FONTOS! Csak akkor latsz barmit is a panelen, ha mar felderitetted! A felderi-
tésrél bévebben a Felderités szakaszban irunk.

A panel szerepe a taktikai harcban jelentés. Ha berendezés tamadas
parancsot adsz a célpont ellen, akkor ezen a panelen jelélheted be, hogy
melyik berendezésre fokuszaljak a hajok a tlizet. Enhez egyszerlien csak ra kell
kattintani az adott berendezésre. A kivalasztott berendezés neve villog.

A panelen nyomon tudod kovetni a berendezés allapotat is az alatta
lathaté csikon. Az ép berendezés csikja z6ld, a sérlltté piros. A teljesen szétlétt
berendezés neve kiszurkul.

.1.6 E - PARANCSOK
i o N e ) e e e S g OR e =

Alul, kézépen a hajoidnak kiadhaté parancsok listdja lathatod. Osszese!
3 parancs létezik, ezek részletes leirasat a Parancsok fejezetben olvashatod el

FONTOS! Az egységeknek egyszerre csak egyetlen parancsot adhatsz ki. Ha
Uj parancsot adsz ki, az torli az elé6z6t. Ha példaul Kézeledés parancs volt aktiv,
majd kiadsz egy tamadas parancsot, akkor a kdzeledés parancs torl6dik. Ez
természetesen nem jelenti azt, hogy a tamadas kdzben nem lehet mozogni.

A parancs tartalmazza a végrehajtasahoz sziikséges 6sszes cselekvést, mégpedig
3 Viselkedés beallitastol figgéen. Ezek:

* hajtémiivek kezelése

* célpont megkézelitése

» fegyverek miikodtetése

* pajzs be- és kikapcsolasa

* egyéb berendezések haszndlata
agyis a parancs egy Osszetett utasitdssorozat, mely egyetlen feladat végre
hajtasat szolgalja.




elda: 25 kilométerre repll egy ellenséges gorg hajo. Kiadod a Hajotes
amadasa parancsot, Defenziv viselkedési modban. Ekkor hajonk elindul &
€lpont felé, leggyorsabb hajtomiiveit hasznalva. 15 kilométer kérul felhtizza &
ajzsot. Létavolba érve atvalt a kitéré hajtémivekre és aktivalja az ECM rendszel
5 (ha van ilyen a hajon), hogy csdkkentse az ellenfél talalati esélyeit. Emellet
izet nyit a hajotest tdmadéasara alkalmas fegyverekkel.

3.1.7 F - MANUALIS PANEL

PAJZS FEGYVEREK KIEG BER HAJTOMOVEK MOZGAS

(T LAvERP DATASCANNER. THORNBIRD LL 1P HAJTOMO

= THORNBIRD LL. DIFFUSE AM
Y

IONSTREAM
SZENZOR SEC IONSTREAM

ENERG.
SEBES. 0/360

Y

i F F2

FONTOS! A manudlis panel hasznalata felllir minden parancsot, amit a
parancssor segitségével adtal ki.

A parancsoktol balra talalhato kis kéz ikonnal kapcsolhatod be a manualis
anelt. Ezen a panelen lathatod az 0sszes olyan berendezést, amit iranyithatsz.
2aj; A hajoén egyszerre csak egy pajzsgenerator kaphat helyet.
A hajora szerelt fegyverek, illetve a tudomanyos scanner.
iegészitd berendezések: Minden egyéb berendezés, ami nem fegyver, hajtom

vagy pajzs.
A hajé hajtémivei, egyszerre csak egy lehet aktiv.
A berendezések be- és kikapcsolasahoz csak rajuk kell kattintanod. Ha &
erendezésnek célpontra is szliksége van, akkor azt a szokott médon a jobk
gérgombbal a célpontra kattintva adhatod meg. llyenkor a célpont betijele
erendezés neve mellett latszik. Ha tobb fegyverrel akarsz ugyanarra a célpontre
Oni, kattintgasd végig a fegyvereket egymas utan, majd a jobb gombbal valaszc

dajtomiivek:

Az aktiv, miikodd berendezések neve vastag betlivel van irva. Fegyverekn
S a pajzsnal a feltoltottségi allapotot a berendezés hatterében névekvé illetve
Ssokkend (csak pajzsnal) csikon kovetheted.

Akil6tt vagy mikodésképtelen berendezések inaktivak, nem valaszhatok ki
3.1.8 G - HAJOMOZGATAS PANEL

A manudlis panel mellett a kivalasztott sajat hajo HEES=
anualis iranyitasat segit6é paneljét lathatod. A felsé harom =
onnal a célponthoz képesti relativ tavolsagot allithatod be.

X
ENERG.

6zelharci tévolsdg: Ebbdl a tavolsagbdl mikddik a leg- [a———
bb fegyver

lizérségi tavolsdag: Innen mar csak az erés, tizérségi
2gyverek hasznalhatéak




ombadzo tavolsdg: llyen messzir6l mar csak a Vadaszok és egyéb kishajo
dithatok.

A harom ikon alatt lathaté csik az aktualis tavolsagot mutatja a célponttol. A
ehér haromszdg a sajat hajot, a piros a kivalasztott ellenséges hajot jelképezi.

Ez alatt lathaté a hajtomi aktuadlis energiafelhasznalasat jelzd csik
alamint a manualis beallitashoz sziikséges csuszka. A csuszkat a vonalra kat
ntva vagy nyomva tartott bal egérgombbal mozgathatod. Fontos, hogy ha @
00%-ot jelzd jelnél nagyobb sebességet allitasz be, akkor a hajo a tartalél
ergiabol fedezi a szlikséges tobbletenergiat. Ezt lathatod is a bal oldalon, a
nergiarendszereknél.

3.1.9 H - JAVITAS PANEL

KIEG BER FEGYVEREK GENERATOROK HAJTOMOVE
ECM| 1][1[SZENZOR FLAK PL[ 1][1[LEZERA A
KIEG GEN| 1

A javitas panelt a kis csavarkulcs ikonnal kapcsolhatod be.

Itt a hajé 0sszes olyan berendezése felsorolasra kertl, amelyek tamad
atoak, vagyis megsériilhetnek. A javitas automatikusan térténik, a hajo szerel6
I6bb-utobb minden sértilt berendezést kijavitanak. Ez aldl kivételt jelentenel
teljesen szétlétt berendezések, melyeket csak Urkikotében javithatsz ki (lasc
ottaképerny®).

Az éppen javitas alatt all6 berendezések villognak. A legénység egyszerr
-4 berendezést tud javitani. El6fordulhat, hogy ennél tébb sérilt berendezé
an a hajon. llyenkor a berendezésre kattintva adhatsz egy-egy berendezé:
avitasanak prioritast. Amagasabb prioritast a berendezés neve melletti szam jelz
inél magasabb, annal elérébb kerll a berendezés a javitandé berendezése
0zOtt. Persze ha tul sok berendezésnek adsz maximalis prioritast, akko
gyanugy elfogy a javitasi kapacitas és lesznek olyan berendezések, amelyekr
em jut.

Angelwing

Ez a hajé harc kbzben is folyamatosan javitia 6nmagat, a hajotest sértiléseit éppugy,
mint a berendezéseket. Még az sem szamit, ha teljesen szétléttek egy berendezést, azt is
képes megjavitani, csak id6 kell hozza. Az Angelwinget a flottaképernyén sosem kell javitani.
Kemény kis hajoé ez.

3.1.10 I - OBJEKTIVA PANEL

\ panelt az informaciés paneltdl jobbra lathatd kis “i” betli ikonra kattintve

tivalhatod. Itt megnézheted a kiildetés feladatait, valamint az eddig elhangzo
parbeszédeket ujra elolvashatod. Helyet kapott tovabb
a jaték soran elhangzott 6sszes Tutorial is.




3.1.11 PARANCSOK

[[F1 F2 F3___ \[Fe . F12
AParancsok és a Viselkedés szorosan 6sszefonddnak. A parancs végreha
asat mindig er6sen befolyasolja a beallitott viselkedés is.
aktiv parancs ikonja vilagit.
nem elérhetd parancsok ikonja halvany.
aktivalt, de célponttal még nem rendelkezé parancs ikonja villog.

Auto (F1)
Ahajé magara hagyasa. llyenkor a hajé a Viselkedés beallitasok szerint fo
elekedni.

FIGYELEM! Ez a parancs nem egyenl6 az Al-val, vagyis a hajo nem fog 6nallo
dontéseket hozni, pusztan csak reagal a torténésekre. A hajo gyakorlatilag addig
nem csinal semmit, mig a korilmények és a viselkedés-beallitds nem mondjak
masképp. Ez egyfajta “varakozo” parancsnak is felfoghatd, a haj6 a jatékos
beavatkozasara var.

ipp: A Fokuszalt viselkedéssel kombinalva lehet tiizet sziintetni, vagyis
@jo semmilyen fegyverrel nem fog 16ni.

Megkozelités (F2)
A célpont megkozelitése harctavolsagba, vagyis 5 kilométernél kdzelebk
hajé attol fliggéen valaszt utiranyt és hasznalja a hajtémiveit, hogy milye
iselkedési modot allitasz be neki.
ipp: Agressziv viselkedési médban a hajé automatikusan tiizelni fog mi
len ellenséges egységre!

Pozici6 megtartasa (F3)
A hajé megall, €s nem mozdul az adott poziciérdl. Tamadas esetén meg
robalja megvédeni.

Tavolodas (F4)

Ez a parancs egy adott célponttdl vald eltavolodast valdsitja meg. A ha
egprobal minél messzebb kerdlni a célponttdl.
ipp: Ha a célpont gyorsabb, nem érdemes hasznalni.

Pajzsbontas (F5)
A cél az ellenfél pajzsanak lebontasa, a hajo az erre alkalmas fegyvere
asznalja. Ehhez természetesen megfeleld I16tavolsagba is mandéverezik.
ipp: Tobb pajzsbonto fegyver egyiitt sokkal hatékonyabb.
ipp: Ha tovabb 16véd a pajzs nélkiili hajot, lassabban fogja visszahuzni
dajzsat.




Berendezések tamaddsa (F6)
Preciziés tamadas, a célpont berendezései ellen. A haj6 elkezdi 16ni
elpont berendezéseit, véletlenszerlen kivalasztva, hogy melyiket.

FONTOS! Minden berendezésnek megvan a sajat helye a hajokon és csak
bizonyos sz6gbdl lehet rajuk I16ni. A hajtémivekre példaul nem lehet eldlrdl 16ni,
hiszen hatul vannak. El6fordulhat tehat olyan szituacio, hogy a hajod nem latra az
adott berendezésre, ezért nem tiizel. llyenkor a hajéd automatikusan megprobal
ugy manéverezni, hogy tlizelhessen az adott berendezésre.

ipp: A nehézlezer atiiti a legtobb pajzsot.

A hajotest tamaddsa (F7)
A haj6o a legerésebb rombolé fegyvereit hasznalja, a cél a masik haj
pusztitasa, evakualasra kényszeritése.

ipp: Pajzs nélkiili hajok ellen a legérdemesebb alkalmazni.

Tiizérség (F8)
Anagy ereji, nagy hatotavi fegyverek hasznalata. Ezek altalaban a hajotes
ombolasara szolgalnak, ilyenek példaul a rakétak. A parancs hasznalatakor
ajo megprobal viszonylag tavol maradni (5-10 kilométer) a célponttdl.

ipp: Nagyon hasznos a kézelharcban erés hajok ellen.

Specidlis fegyver (F9)
A specidlis fegyverek hasznalata. llyenkor csak az adott fegyver tiizel, ma

Felderités (F10)
A hajo informaciokat akar szerezni a célpontrol. Ehhez az 6sszes err
kalmas berendezését hasznalja, s6t, akar még a pajzsat is leereszti (a pajz
eheziti a felderitést) harci szituaciéban a gyorsabb eredmény érdekében.
Amennyiben a hajé tudomanyos szkennerrel is fel van szerelve, ezt is ezze
paranccsal hasznalhatod.
Ipp: Mindig figyelj oda a felderitbhajodra, mert ha leereszti a pajzsa
onnyen veszélybe keriilhet. A pajzsot gyorsabban visszahuzhatod, ha
Dbb energiat kapcsolsz ra.

Védelem (F11)
A célpont hajé megvédése. A hajod megtamadja a célpontot tamadoka
s megprobalja elkergetni. Ha ez sikeril, nem Uldézi tovabb, marad a védend
ajonal. Amennyiben tébben is tamadjak a védencet, csak az egyik hajéval harcc
z egyseéged.
ipp: Az dsszes hajoddal védd az egyiket, majd a védenccel indulj el. A
szes hajo kévetni fogja, barhova is megy.




InterPlanetaris hajtomii (F12)

Az interplanetaris hajtom{ pillanatok alatt olyan sebességre gyorsitja fe
hajét, hogy az képes elmenekilni a harcbdél. Egyetlen nagy hatranya, hog
atalmas energiasziikséglete van. Feltoltédése alatt a létfenntartd rendszere
ivil a hajo Osszes energiajat elszivja, igy példaul leomlik a pajzs is, a haj
ehany masodpercre védtelenné valik.

{a barmilyen mas parancsot adsz ki az IP hajtom aktivalasa kézben, a feltolté
és megszakad, a hajé nem ugrik el.

ipp: Jol gondold meg, hogy mikor hasznalod, mert a védtelenség masod

dercei alatt mar rengeteg hajoé végezte tiizgolyokent!

ipp: Ha a f6 hajéddal ugrasz el, az egész flottad kévetni fogja, vagy
lhagyod a csatat. Reménytelen helyzetb6l menekiilni nem szamit parancs
egtagadasnak.

Belépés féregjaratba
Ezt a parancsot csak mar felderitett féregjaratra lehet kiadni. Felderitettne
z a féregjarat szamit, amit tudomanyos szkennerrel mar megvizsgaltal, vagyi

Ipp: Ha a kiildetés feladata nem a feregjarat felderitése, akkor az atlépél
darancsmegtagadasnak szamit, ergo vége a kiildetésnek.

3.1.12 GROUP COMMANDS

Csoportot a stratégiai jatékokbol ismert médon hozhatsz létre. Jeldld ki
ajokat, amelyek a csoportban lesznek (a Ctrl nyomva tartasa mellett kattintga
€gig az egységeket, vagy a bal gomba nyomva tartasaval huzz koréjik kijelol
egyzetet). Ezutan a Ctrl + 1-4 gombokkal Iétrehozod a csoportot. A Crtl+1-gye
etrehozott csoportra ezek utan az 7-es billentyl lenyomasaval hivatkozhatsz.

oportnak Uj, az egész csoportra vonatkozéparancsai lesznek.

FIGYELEM! Ha manualis miveletet kap egy olyan hajé, ami épp csoport
parancsot hajt végre, akkor az a hajo tovabbra is a csoport része marad, de a
csoport altal megvaldsitott formaciot természetesen elhagyja.

Kozelités (F2)

Ugyanugy mikodik, mint a hagyomanyos Megkozelités parancs.
gyetlen lényeges kulonbség az, hogy az Osszes hajé a leglassabb haj
ebességével mozog, vagyis a gyorsabb hajok nem mennek el6re.

Pozici6 megtartasa (F3)
Megegyezik a hagyomanyos paranccsal.
A csoport megall és megvédi az adott poziciot.




Tavolodas (F4)

Megegyezik a hagyomanyos paranccsal. Az egyetlen lényeges kiuldnbsec
z, hogy az 0sszes hajo a leglassabb hajo sebességével mozog, vagyis a gyo
abb hajok nem mennek elére.

Pajzsbontas (F5)
Megegyezik a hagyomanyos Pajzs tamadasa paranccsal, a kulénbsec
sak a megkozelitésben van. Az 6sszes hajo egyszerre ér a célpont kozelébe.

Berendezések tamaddsa (F6)

Megegyezik a hagyomanyos Berendezések tamadasa paranccsal, @
ulénbség csak a megkodzelitésben van. Az 6sszes hajo egyszerre ér a célpon
Ozelébe.

Hajotest tamadasa (F7)
Megegyezik a hagyomanyos Hajotest tamadasa paranccsal, a kilénbséc
sak a megkozelitésben van. Az 6sszes hajo egyszerre ér a célpont kozelébe.

Ostromlézer (F8)

Az ostromlézer parancs csak akkor elérhetd, ha van a csoportban ilyer
egyverrel felszerelt hajo, valamint legalabb két masik hajo. Mas szoval &
ormaciohoz legalabb harom hajé sziikségeltetik. A parancs kiadasa (célpo

egjeldlése) utan a hajok formaciéba manévereznek, és csak aztan tizelnek.

Az ostromlézer a legerésebb fegyver, ugyanakkor viszont nehéz céloz
ele. Emiatt csak nagy méret, lassan mozgo célpontok ellen érdemes bevetni.

Védelem (F11)
Megegyezik a hagyomanyos paranccsal. A csoport megprébalja megvéde
célpontot.

3.1.13 VADASZ PARANCSOK

\ vadaszoknak sajat, kiilén parancsaik vannak.

A vadaszok visszahivasa. Természetesen csak akkor hasznalhatd, ha &
adaszok kint vannak. Eléfordul, hogy nincs elég dokkaijto, ilyenkor az utolsékna
eg kell varniuk, mig az el6ttuk Iévék dokkolnak.
Ipp: A visszatért vaddszokat azonnal kijavitjak.




Kozelités (F2)
Megegyezik a hagyomanyos paranccsal - a vadaszok megkozelitik a ceé
yontot. Ha rajuk I6nek, akkor természetesen visszalének.

Transzfer (F3)
Egy vadaszosztag athelyezése masik, sajat hajora. Innentél kezdve az
ajot tekintik anyahajojuknak, ide térnek vissza.

FIGYELEM! Barmilyen kishajot at lehet transzferalni barmilyen masik hajéra,
még akkor is, ha az adott egységek nem férnek be a dokkba (tul sok hajé van mar
benn vagy tul kicsi a dokkajtd). Az ilyen esetekben a dokkolni nem tudé hajok a
kildetés végén hatramaradnak, elvesznek!

Elkeriilés (F4)

Ezt a parancsot masik vadaszraj ellen adhatod ki. Ekkor a vadaszai
gyelni fognak a megjelolt vadaszrajra és sokkal jobb eséllyel kerilik el
oveseiket.

Elsédleges Tamadas (F5)

A célpont megtamadasa a vadasz fegyvereivel.
ipp: A vaddaszok kbnnyebben atlovik a pajzsot, kivéve, ha van benne Bo
Dazo komponens is (lasd pajzsok)

Ma&sodlagos Tamadas (F6)
A legmodernebb vadaszok kétféle tamadast is indithatnak. Ezzel
baranccsal aktivalhatod az alternativ tamadast.

Védelem (F7)

A védelem az ellenséges vadaszok, bombazdk, és rakétak ellen nyd
athatds segitséget. Vadaszaid megtamadnak minden olyan kishajot, amely
edett objektumot tamadja, valamint megkisérlik leléni a felé tarté rakétakat.
ipp: Ha rakétaveszély van, érdemes kikiildeni a vadadszokat.
ipp: Erdemes vaddszokkal védeni a bomba&zéidat.

Jarér (F8)
Az &rjaratnak nem kell célpontot vagy utvonalat meghatarozni. A vadaszo
3z egész flotta korul érjaratoznak, és vész esetén megtamadjak az ellenséget.




3.2 HAJOFELSZERELES

Ez a képernyd elsésorban a hajok berendezéseinek atszerelésére és
serllések kijavitasara szolgal. Ugyanakkor itt nézheted meg a hajokon utazé
araktereket is.

.2.1 KEPERNYO TAGOLASA

Alap esetben harom & részre
tagolhatjuk a képernyét. A bal oldalon
lathatod a flottad hajoit, egymas alatt.
Jobbra lathatod az informacios abla-
kot, mely két részbél all. Kézépen
mindig az éppen kivalasztott hajo
3 dimenziés képét lathatod, ettdl
jobbra pedig a kivalasztott hajo vagy
berendezés szbveges informaciojat.
A képernyd tobbi részét az adott
hajé kapitanyanak adatai foglaljak
el.A Konfiguralas gombra rakattintva,
beléphetsz a hajofelszerelés ablakba.

Balra a raktarkészletet, jobbra a hajo illesztési pontjai lathatod.

,2.2 HAJOLISTA

sovsasx Abal oldalon a flottadba tartozé hajokat
latod, néhany alap informacioval. Hajo neve,
sérlltségi szintje, kapitany neve, legénység
szintje, valamint a rendelkezésre all6 er6-
forras. A kartyakra kattintva valaszthatod ki a
hajot, amirdl tébb informaciot szeretnél vagy:
at akarod szerelni.

A legénységnek négy tapasztalati szintje
lehet:

« Ujonc
KEPESSEGPONTOK ¢ Hivatasos
HADASZAT 2

Tooouknvos o e Veteran
* Elit

A magasabb szintli legénység természetesen sokkal jobban teljesit a
arci szituaciokban.




3.2.3 INFORMACIOS ABLAK

Az  informaciés
ablakban kézépen mindig az
aktualisan kivalasztott hajo
3D-s modelljét lathatod.

Jobbra az éppen
ivalasztott hajé szOveges
eirasat olvashatod el. Ha a
onfiguralas opci6 aktiv, akkor
tt lathatod az éppen kivalasz-
ott berendezés leirasat.
Ahajé illesztési pontjaira
attintva a 3D modell megmu-
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atja, hogy hova kertl fel az
adott felszerelés.

.2.4 KARAKTEREK ADATAI

. INFORMACIS KONFIGURALAS.

Ahajé kapitanyanak és a hajén
tazo egyéb személyek adatait lat-
atod ebben az ablakban. Itt szerepel

karakterek neve, rangja, valamint

ALTALANGS KARAKTEREK

KAPITANY

NEV: MARCUS CROMWELL.
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Ezen felll a itt kisérheted figye-
emmel a kapitany képességeit is,
es szintlépés esetén itt novelheted
meg 6ket. Minden kapitanynal harom

epességet tartunk nyilvan. Ezek a
epességek az egész legénységre
onatkoznak, a magas Hadaszatu
apitany legénysége is remekdl ért a
archoz, kovetik a kapitany példajat.
z visszafelé is igaz, alacsony értékeknél a legénység is gyenge lesz.

addszat: A karakter harcbéli jartassaga. Minél magasabb, annal eredménye
sebb lesz harci szituacidkban.
Tudomanyos: A karakter tudomanyokban, kutatasban val6 jartassaga, féleg
arci szituacidkra vonatkoztatva. A jatékban ez a felderitéssel kapcsolato
berendezések hasznalatat jelenti, vagyis minél magasabb a tudomanyos képes
sege a karakternek, annal gyorsabban és eredményesebben hajthat végre felde
itéssel kapcsolatos feladatokat.

lliszaki: Ez a képesség azt mutatja meg, hogy a karakter mennyire érsz a

Uszaki dolgokhoz és javitashoz. Minél magasabb a képesség, a technikusol
annal gyorsabban javitjak ki a sérult berendezéseket.

zen fellll az Eréforras pontok szamat is befolyasolja




a képesség (errél kés6bb bévebben irunk).
A kuldetések soran a kapitany és a legénység egyarant fejl6dik. Ha
elegendé tapasztalati pontot gyUjtottek Ossze, szintet Iépnek. llyenkor itt kel
ivalasztanod, hogy melyik képességedet szeretnéd novelni. A szintlépés hajon
ent szamolodik.
Legalul lathatod a kitlintetéseket. Kitlintetést a kivételes teljesitményekert
aphatsz és altalaban valamilyen jutalom is jar velik.

.2.5 RAKTAR

A 3D kép alatt lathatod a Raktar:
készletet, az adott allomason ennyi beren
dezés all rendelkezésre. A kivalasztott hajora
csak azok szerelhetdék fel, amelyek neve

iNFORMACIS KONFIGURALAS |

g fehérrel van irva. A tobbi berendezés ne
= szerelhetd fel az adott hajéra valamilye
el okbol. Az ok lehet:

RAKTAR

* Nincs elég eréforras pont a felszere-
léshez.

* Nincs megfelelé illesztési pont a hajon.

* Nincs a raktarkészletben

A berendezések kategoriakba sorolva
kévetik egymast a listaban. A kategoria
nevére kattintva az adott listarészleted
becsukhatod, illetve kinyithatod.

a rakattintasz egy berendezés nevére, akkor az adatai megjelennek a jobb
elsé sarokban és a hajd illesztési pontjainak listaja (a jobb oldalon) odagordu
az els6 alkalmas felszerelési helyre. Természetesen szirke berendezésekné
ez nem mikodik, hiszen ezeket nem lehet felszerelni az adott hajéra, igy csak
nformaciot kérhetsz rola.

Javitds gombok

A raktarablak tetején kapott helyet a ket
javitégomb. A bal oldali a hajotest sérileseit
javitja ki, a jobb oldali az 6sszes berendezést
Az alattuk lathaté szam a javitashoz sziikse
ges Eréforraspontokat mutatja.

ajotest javitasa: Ha a hajétest megserul a harcban, akkor itt tudod kijavitani
ezd6 nehézségi szinten a javitas automatikus és ingyenes.
Berendezések javitdsa: Ha vannak a hajon szétlétt berendezések, ezzel
gombbal javithatod meg, az 6sszest egyszerre. Eléfordulhat, hogy vannak sérult
berendezések, de a gomb mégsem mikaodik.
Ez azért van, mert a hajon tul sok sérilt berendezés

EROFORRAS: 1010




, €s nincs elég Erdforras pont a javitasokhoz. llyenkor neked kell manualisa
valasztanod (lasd kovetkezd szakasz), hogy melyik berendezést akaroc
egjavitani, és melyiket hagyod roncsként.

3.2.6 HAJO BERENDEZESEI

Jobbra a hajo illesztési pontjainak listajat
athatod - ennyi berendezést szerelhetsz fel YADASZOK
adott hajora. Minden illesztési pontnak
ulon kis kartyaja van.

Az illesztési pontra felszerelt beren- ‘

dezés tipusa.
[FH@'T‘E’ 1=

A f I I -3 neve. | AN UM GATLING AG guy
elszerelt berendezés nev _ H

A berendezés leszerelése. A berende-
zés visszakeriil a raktdrba, kivéve, ha a berendezés ténkremen
(piros). llyenkor csak kitakaritjak az illesztési pontrol a roncsokat.

Az illesztési pont tipusa, vagyis megmutatja, hogy mit szerelhetsz a
adott helyre.

Javitds. Ha a berendezés sérililt, erre kattintva kijavithatod. A javita
annyi er6forraspontba keriil, amennyi a berendezés érteke.

Szinkédok
res: Az Ures kartyak természetesen az Ures illesztési pontokat jelentik.
ziirke: Ezek az el nem tavolithatd berendezések, vagyis a kételezéen a hajc

felszerelését képezik. llyen példaul a felderité6 rombolé tudomanyos
szkennere.

A berendezés lzemképtelen, javitasra szorul. Ezt megteheted &
Javitas ikonra kattintva, avagy a Raktar feletti Sérult berendezése
javitasa gombbal. A javitas annyi er6forraspontba keril, amennyi &
berendezés értéke.

Aktiv elemek.




3.3 CSILLAGTERKEP

A csillagtérkép egy 3 dimenziés naprendszermodell, ahol az Osszes
polygot és holdat megnézheted kozelrdl. Itt zajlik tovabba az Eligazitas, a
nteraktiv eligazitas és itt olvashatod el a Naplot is.

.3.1 KEPERNYO TAGOLASA

* Asztronémiai és mesterséges
objektumok

A képernyS6 jobb oldalan
lathatod az adott naprendszerben
talalhaté 6sszes objektumot. A lista
tetején valthatsz a mesterséges és
természetes objektumok kozott.

Az asztronomia objektumol
a naprendszer bolygdi, holdjali,
Ustokosei. Alap esetben csak a
bolygoék vannak felsorolva. Ha olya
bolygéra kattintasz, aminek vannak

oldjai, vagy egyéb természetes objektumai, ezek is lathatéva valnak. Ezeket
ind megnézheted kdzelrél, ha duplan rajuk kattintasz. A jobb egérgomb nyomva
artasaval forgathatod a kamerat, a gorgével pedig kozelithetsz/tavolodhatsz.
A mesterséges objektumok a naprendszerben tartézkodd flottak, ismert
agy ismeretlen objektumok és Grallomasok. A lista tetején mindig a sajat flottad
atod.

* Informacios ablak

JUPITER A bal als6 sarokban kapott helye
az informaciés ablak. Itt jelenik meg minden
informacié az aktualisan kivalasztott objektums=
rél, legyen az természetes vagy mesterséges
eredetd.

N

HATALMAS GAZORIAS,
TOBB SZAZ
KILOMETER/IORAS
SEBESSEGU VIHAROKKAL.

Vezérl6gombok

Alul lathatod a vezérl6gomb-
okat, melyeknek az Interaktiv
eligazitasnal van szerepuk.
B&vebben ott beszélink roluk.




Naprendszer gyorsgombok

ASZTRONOMIAI| TAKTIKAI

A képernyd tetején lathatod
a mar ismert naprendszerek gyors- )
gombjait. Ezekre kattintva azonnal : * MERKUR
atvalthatsz masik naprendszer néze- : &

&)
<&

NOE \ SCORATUS
e Datum, Helyszin
NAPRENDSZEREK
A bal fels6 sarokban lathatod
az aktualis datumot és helyszint.

3.3.2 ELIGAZITAS

Az Eligazitas soran megtudod,
hogy mi a feladat, mit kell tenned
a kovetkezd kildetésben. Koézben
a 3D csillagtérképen folyamatosan
atod a helyszineket, a mozgasokat
es egyeéb fontos informacidkat. Az
eligazitast barmikor megallithatod a
z0koz billentytivel (pillanatallj).
Az eligazitasba nem tudsz
beleavatkozni, csak kétféleképpen:
megallithatod (Sz6kdz), vagy atugor-
hatod (Esc).
Az Eligazitas alatt folyamatosan telik az id6, a hajok a megadott poziciokra
utaznak, stb. Az Eligazitas végén a naprendszer a kuldetés indulasanak pillana
aba all be, majd aktivalédik az Interaktiv eligazitas.

3.3.3 INTERAKTIV ELIGAZITAS

Az interaktiv eligazitas alatt nem telik az id6. Nyugodtan koriilnézhetsz &
naprendszerben, és tovabbi informaciokat gylijthetsz a kiildetéssel kapcsolatban
vagy olvashatsz az el6z6 kildetés kdvetkezményeirdl.

Ha egy objektumhoz tartozik tovabbi informacié, akkor azt az ikonja
melletti kis “i” betlvel jelezzlk. Az informacié megtekintéséhez valaszd ki az
objektumot, majd a bal als6 sarokban az infromacids panelen kattints az “i” betl
ikonra.Ha elég részletes a felderitési informacié all rendelkezésre, el6fordul
hogy flottaknal és Grallomasoknal is megjelenik az “i” betd. llyenkor ezeket is
megnézheted kozelrdl, de természetesen ilyenkor nem iranyithatsz semmit.

AZ Interaktiv eligazitasnal hasznalhatod a vezérl6ikonokat is.

Naplé
Belenézhetsz a napléba. Bévebben a Naplo
leirédsanal.




Mozi
Az adott epizdd nyitdmozijat nézheted meg Ujra.

Eligazitas ujra lejdtszasa
Ujra végignézheted az eligazitast elejétél végig.

Eligazitas els6 resze
Ha az eligazitas tobb részbdl all, erre a gombra kattintva Ujranézheted az
elsd részét.

Eligazitas masodik része
Ha az eligazitas tobb részbdl all, erre a gombra kattintva Ujranézheted a
masodik részét.

Hajofelszerelés
Belépés a flottaképernydre, ahol a hajoidat javithatod, illetve felszerel
heted.

Kiildetés megkezdése
Akuldetés inditasa. Ha ezt megnyomod, azonnal bekertilsz a kuldetésbe
ahonnan mar nem j6hetsz ide vissza.

Galaxis térkép
Ide kattintva atvalthatsz galaxis nézetre, megnézheted, merrefelé vannak
az ismert naprendszerek.

3.3.4 NAPLO

EARTH EGYEZMENY

A Napl6 egyrészt térténelmi
bejegyzésekbdl, masrészt Marcu
Cromwell magannapléjanak lapjaibol
all.

Anaplon keresztil végigkiseér:
heted a jaték torténetét, megtudha
tod az el6zményeket, és jobban
megismerheted a f6hést.

A naplébejegyzések cimeit
a bal oldalon latod. Kétféleképpen
rendezheted Oket: a bejegyzés
idépontja alapjan vagy a naplébe
egyzeés eseményeének datuma alapjan.

A még nem olvasott bejegyzések kékek, a mas olvasottak szlrkeék.
dejegyzés elolvasasahoz csak ra kell kattintanod. Ha duplan kattintasz, akkor a
hattérben lathaté naprendszer odamegy, amirdl a bejegyzés datuma szél, akko
is, ha masik naprendszerben tortént.




A JATEK MUKODESE

Ez a szekcié a jatek mélyebb megismerését szolgalja. Kifejtésre keru
ogy mi, hogyan mikaodik, miért torténik. Erre azért van szikség, mert a jatel
aktikai rendszere meglehetésen dsszetett, €s nem mindenhol kéveti a hasonl
atekok ismert megoldasait. A jaték természetesen végigjatszhatd a lentie
alapos ismerete nélkil is, de ezekkel egyltt mar kdnnyebben fog menni.

.1 NAVIGALAS

A 3D-s térben vald navigalas elsé latasra bonyolult feladatnak tinhet, d
aldjaban nem az. A jatékban kétféle navigalas modszert valositottunk meg -
elativ és az abszolut mozgast.

.1.1 KAMERAKEZELES
Els6édleges fontossagu, hogy pontosan nyomon tudd kovetni az eseme
yeket. Ennek egyik eszkéze a kamera.

Kamera fokusz
A kamera fékusz azt jelenti, hogy a kamera ugy fordul, hogy a kivalaszto
elpont lathato legyen a képernyén. Hasznalata roppant egyszer(, csak kattin
a valamelyik oldalon a kivant hajoéra, és a kamera arrafelé fordul. Ha a célpo
ar a képerny6n van, akkor természetesen nem fordul.

Koveté kamera
A kdvetd kamera azt jelenti, hogy a kamera kozelrél kovet egy kivalaszto
objektumot. Hasznalatahoz kattints duplan az objektumra, ekkor a kamera oda
grik, és kovetni fogja. Kamerat csak mar Azonositott objektumhoz lehet kotni.
'adaszokra csak akkor kothetsz kamerat, amikor kint vannak.
a az (r Ures pontjara kattintasz duplan, a kamera elszakad az objektumtol.

Zoom
A kamerat kozelitheted/tavolithatod az egérgorgbvel vagy mindkét ege

gomb nyomva tartasaval és az egér elére/hatra mozgatasaval.
VVadaszokhoz régzitett kameranal ez a funkcié nem mukodik.
Tipp: Ha eltavolodsz a csatatértol, jobban atlathatod a helyzetet, akar eg

Kameraforgatas
A kamerat a jobb egérgomb nyomva tartasa és az egér mozgatas

segitségével forgathatod. Ha a kamera hozza van kétve egy objektumhoz, akko

\Vadaszokhoz rogzitett kameranal ez a funkcié nem mukaodik.




1.2 RELATIV MOZGAS

A relativ mozgas azt jelenti, hogy a hajé valamihez képest mozog, teha
ozeledik valamihez, vagy tavolodik valamitél. Ez a “valami” barmilyen olya
bjektum lehet, amit a jaték navigaciés pontnak hasznal. llyen példaul egy masi
ajo, egy Urallomas vagy egy navigacios pont. Gyakorlatilag minden, ami az
rben van, kivéve az aszteroidak.

A relativ mozgas be van épitve a hajoknak kiadhaté 6sszes parancsba
z azt jelenti, hogy barmilyen parancsot is adj ki, a hajé énmagatél meg
ogja kozeliteni a célpontot, akkor is, ha az elmozog. Példaul ha meg akarsz
amadni egy tavoli gorg hajot, akkor nem kell el6szor a Megkozelités paranccsa
damenned, és aztan kiadnod a Tamadas parancsot, hanem elegendd a
amadas parancs, az automatikusan I6tavolba mandéverezi a hajod, és tlze
yit.

4.1.3 ABSZOLUT, AVAGY SZABAD MOZGAS

Az abszolut mozgas azt jelenti, hogy nem valamihez képest mozgatod
hajot, hanem pontosan az altalad kivant poziciéra manéverezheted. A Shiff
illentyi nyomva tartasaval kapcsolhatod be ezt az iranyitas lehetéséget.

A Shift lenyomasakor korok jelennek meg az rben talalhatd objektumo
orul. Ezek jelzik a tavolsagokat, a nagyobb korok kdzelebb vannak. Van eg
ajat kordd is, ez jelzi, hogy hova szeretnél eljutni. Az egér bal gombjanak
yomva tartasaval és el6re-hatra mozgatasaval beallithatod a kivant tavolsagot
a a kordd villogni kezd, az azt jelenti, hogy egy korrel jelolt objektum (szinté
illog) kortlbelil olyan tavolsagra van jelenleg, mint a tied. A jobb egérgombba

is a kamerat forgathatod. A Shift billenty( felengedésekor a hajé elindul a
eghatarozott iranyba, és addig megy, mig el nem éri a megadott pontot.

3.1.4 NAVIGACIOS PONTOK

Barmikor lerakhatsz sajat navigaciés pontokat az Urben, hogy ezzel is
onnyebbé tedd a hajok iranyitasat. Navigacios pontot az abszolut mozgashoz
asonloan teheted le, csak a Shift helyett az N billenty(it kell nyomva tartanod. A
0zicié6 meghatarozasa utan az N felengedésekor megjelenik a navigaciés pont
zeket a pontokat le is torolheted. Ehhez ki kell jel6Inod a tordini kivant pontot
ajd megnyomni a Delete billentylt. Csak manualisan |étrehozott navigacios
ontot torolhetsz. Egyszerre maximum 10 navigacios pontot hatarozhatsz meg.




.2 PARANCSOK ES VISELKEDES

AParancsok olyan ésszetett utasitassorozatok, amelyek képesek vezérel
3 hajo csaknem Osszes berendezését egy meghatarozott cél elérése érdekébe
eked csak az alap taktikai parancsot kell meghataroznod, a tobbit a gép elvégz
agatol.
élda: Kiadod a Berendezések tamadasa parancsot egy ellenséges hajo elle
kkor a hajod automatikusan megkozeliti a célpontot, és az erre alkalmas feg
ereit fogja hasznalni.

.2.1 A PARANCSOK HASZNALATA

A parancsok kiadasa alapvetéen egérrel torténik. A bal gomb kivalaszt, &
obb gomb célt hataroz meg.
El6szdr meg kell hataroznod, hogy melyik egységeddel vagy egységeidde
szeretnél cselekedni. Ehhez egy egység esetén elég rakattintanod (vagy a ba
oldali listaban, vagy a jatéktéren), tébb egység esetén pedig tobb lehetéséged i
an:
* A Ctrl lenyomva tartasa mellett végigkattintgatod a kivant eg
ségeket
* Kijel6l6 négyzettel. A bal gomb nyomva tartasaval keretet huzol a
egységeid kéré. Ez a modszer csak a jatéektérben miikodik, a ba
oldalon nem.
* Kivalasztasz egy mar el6re definialt csoportot az 1-4 billentyiikkel.
* Valamelyik gyorsgomb hasznalataval, pl. “A” - minden nagy hajé
“S” minden vadasz

FONTOS! Csak azonos méretkategoriaju hajoknak lehet egyszerre parancsot
adni, tehat nem lehet vadaszgép és csatahajé egy csoportban.

Miutan kivalasztottad az egységeket, meg kell adni nekik egy parancso
a lenti listabdl, szintén a bal egérgombbal rakattintva, vagy valamelyik F gomb:
pal. llyenkor a kurzor melletti kis ikon az adott parancsot mutatja. Ezutan &
obb egérgombbal a célpontra kattintva a parancs végrehajtédik. A célponto

eghatarozhatod a jatéktéren és a jobb oldali listaban is (illetve némely parancs
nal a bal oldalon).

Néhany parancs automatikusan hozza van rendelve a pointerhez. He
peldaul sajat, masik egyseég folé viszed a kurzort, akkor automatikusan a Guarc
parancs az aktiv. Ha mast szeretnél, ki kell valasztanod a parancsok kézul.

Bizonyos parancsokat csak sajat egységre adhatsz ki, bizonyosakat csa
ellenségre, pl. sajat egységekre nem lehet 16ni. Van olyan parancs is, amine

em kell célpontot megadni, példaul a vadaszgépek Jarér parancsa.




FONTOS! Az uj parancs felllirja a régit, vagyis a hajonak egyszerre csak egy
parancs adhaté ki, amelyet a Viselkedési beallitastol fliggéen fog végrehajtani.

élda: Kiadsz egy Megkozelités parancsot, hogy a hajo kozelitse meg @
avigacios pontot. A hajo elindul a navigacios pont felé. Hirtelen megjeleni
2gy gorg rombold, ugy dontesz megtamadod. Kiadsz egy Hajétest tamadase
parancsot. Innentdl az Megkdzelités parancs nem miikddik tovabb, vagyis a hajc
em megy tovabb a navigacids pont felé. Helyette a hajo teljes figyelmével a gorg
ombolo ellen kiadott Hajotest tamadasa parancs végrehajtasaval foglalkozik.
A parancsok nem vezérlik a hajé energiarendszereit, ezt csak manualisan tehe:

.2.2 VISELKEDES

A viselkedés meghatarozza, hogy a kiadott parancsokat hogyan hajtje
egre a hajo. Néegyféle viselkedést kilonboztetlink meg:

* Agressziv VISELKEDES
¢ Defenziv e

* Lopakodé L«J A \4\ -:4.
* Fokuszalt

Az Agressziv modba kapcsolt hajé minden erejével prébalja végrehajta

eljat, kozben masodlagos célpontokra is tiizel, nem kiméli még a mentdkabinoka
sem. Ha I6tavolaban vannak ellenséges egységek, megtamadija 6ket.

élda: A Megkozelités parancs agressziv modban: A hajé a leggyorsabt
ajtomaveit hasznalja, és egyenesen a célponthoz megy, nem foglalkozik azza
hogy esetleg at kell vagnia a csatan. Utkézben minden I6tavolban 1évé elle
Seges egyseégre tuzel.

A Defenziv hajé 6nmagatol nem tamad meg senkit, kerili a konfliktust,

indig hasznalja a védekezd berendezéseit. Ha megtamadjak, nem menekull el
anem felveszi a harcot.

élda: A Pozici6 megtartasa defenziv médban: A hajod kissé “lazabban” vesz

a feladatot, vagyis akar el is tavolodik néhany kilométerre a védendd pozicioto

Nem megy messzire, tovabbra is l6tavolban marad, csak kicsit messzebbré
édi.

A Lopakodo viselkedésii hajé megprobal észrevétlen maradni, ezért amic
em fedezik fel, nem hasznalja a nagy energiakibocsatasu berendezéseit. Ha ¢
ajo fel van szerelve lopakodasra alkalmas berendezésekkel (példaul lopakodc
ajtoma), akkor azokat hasznalja. Ezen felll kihasznalja a terep lehetéségeit is
peldaul az aszteroidak arnyékolo hatasat.

élda: Berendezés tamadas lopakodas mddban: A hajod gondosan kikert
mindenkit, és igy probal kézel osonni a célponthoz
Nem hasznal semmilyen nagy energia-kibocsa




U berendezést, kivéve, amikor |6tavolba ér, és tlizet nyit.

A Fokuszalt viselkedésl hajo egy feladatra koncentral, az adott parancso
ajtia végre, semmi mast. Ha példaul pajzsbontas parancsot adunk fokusza
6du hajonak, akkor az Osszes fegyverenergiaval a pajzsot tamadja, de
emmilyen mas fegyverével nem tiizel, még az automatikusan miikodékkel se

2élda: Tlizelés abbahagyasa. Kapcsold a hajét fokuszalt viselkedésre, majd ad
eki egy Auto parancsot.

Imondhatjuk tehat, hogy minden parancsnak négyféle végrehajtasi médja van

3.3 MANUALIS IRANYITAS

A manualis iranyitas azt jelenti, hogy mindent manualisan vezérelsz
yenkor persze nem neked kell célozni, csak azt hatarozod meg, hogy melyi
erendezés mikor mikodjon, és mit tegyen. Ez a legrészletesebb iranyitas
Odszer, gyakorlatilag mindent kézzel beallithatsz. Melyik fegyver kire tiizeljen
ilyen gyorsan repuljon a hajo, stb. A manualis mad fellilbiralja a parancs modo
s viszont, vagyis egyszerre nem miikédhet mind a kett6.

4.3.1 MANUALIS PARANCSKIADAS

Manualisan kapcsolhatod ki és be a kilénb6zé berendezéseket. Ehhez
manualis panelen (a kis kéz ikonnal kapcsolhatod ki és be) kell rakattintanod
z adott berendezésre. Ha a berendezésnek célpontra is sziiksége van (példau
egyverek), akkor azt a parancs modhoz hasonléan, a jobb egérgombbal &
elpontra kattintva kell megadnod. A fegyver célpontjanak azonosité betjét &
egyver neve el6tt lathatod a kis négyzetben. Ha a négyzet ures, nincs célpontja
em |6 semmire.
egyvereknél és a pajzsnal mindkét egérgombot hasznalhatod.
Pajzs
al gomb az inaktiv pajzsot aktivalja. Ha aktiv pajzsra kattintasz, akkor kikap
olja. Jobb gomb kikapcsolja a pajzsot.

egyverek
Ha a fegyver inaktiv
al gomb aktivalja a fegyvert és célpontra var. A fegyver elkezd feltdlt6dni, és a
eve villog.
Ha a fegyver aktiv, de nincs céelpontja (vagyis fel van téltve, és nem villog)
al gomb aktivalja a célzast, vagyis a fegyver neve villogni kezd, a fegyver fel
dltve marad. Jobb gomb kikapcsolja a fegyvert.
Ha a fegyver aktiv és célpontra var (vagyis fel van téltve €s villog)
al gomb kikapcsolja a célzast, de a fegyver feltdltve marad.
obb gomb kikapcsolja a fegyvert.




a a fegyver aktiv €s van célpontja (éppen 16 valamire)
al gomb aktivalja a célzast, de a fegyver mindaddig tovabb 16vi az eredet
€lt, mig nem adsz neki Ujat. Jobb gomb t6rli a célpontot, de a fegyver feltoltve

narad.

.3.2 MANUALIS MOZGAS

A jobb oldali alsé panelen a manualis iranyitashoz sziikséges keze
popciokat latod. A kis ikonok segitségével a kivant tavolsagra kdzelitheted meg
célpontod. Az eddigiekhez hasonldéan bal gombbal aktivalhatod a célmeg
atarozast, jobb gombbal a célra kattintva pedig megadhatod a célpontot.
Az als6 csuszkaval a hajo sebességét befolyasolhatod. Amennyibe
ulhuzod a 100%-os teljesitményt jelentd jelzésen a sebességet, akkor a hajo a
artalék energiabol fogja potolni a sziikséges energiamennyiséget.

.4 FELDERITES VS. LOPAKODAS

A felderités az egyik legosszetettebb rendszer a Nexusban. Harol
Ideritési szintet kiilénboztetliink meg.

« Eszlelés

* Azonositas

¢ Analizis

Az Eszlelés annyit tesz, hogy észreveszed: van ott valami. llyenkor még
em tudod, hogy mi az, csak azt, hogy milyen messze van. Az ilyen “valamiket
ivjuk Ismeretlen objektumnak. Ismeretlen objektumhoz nem lehet kamera
otni, de hasznalhatod relativ mozgas célpontjanak.

Azonositasnak azt nevezzik, amikor mar tudod, hogy mi van ott, példau
gy gorg csatahajé. Ekkor mar tudod az objektum tipusat, nevét (ha van) e
ogy milyen relacioban all veled (barat, ellenség, semleges). A kamerat is hozza
otheted, megnézheted kozelrdl.

Az Analizis a célpont objektum berendezéseinek azonositasat jelenti, 2
egrészletesebb felderitési informaciot. Ekkor mar pontosan tudod, hogy milye
egyverek, hajtomivek, egyebek vannak a célponton, és ezekre célozhatsz is.

.4.1 A FELDERITES MENETE

felderités sikere rengeteg tényezétdl fligg.
Minden hajo fel van szerelve automatikusan mikodé passziv szenzorokkal
z azt jelenti, hogy minden hajé mindig felderit, figyeli a korulétte lévé Grt
Ezek a szenzorok viszonylag gyengék, de cserébe allanddéan mikddne!
nincs energia-kisugarzasuk. Tobb hajé esetén a hajok megosztjak egymassa
felderitési informacioét, vagyis amit az egyikik észrevesz, latja a tobbi is.
Minden hajora felszerelheté ugynevezett aktiv szenzor is. Ezeknek komol
energia-kisugarzasa van, de hatotavjuk is sokka
nagyobb, mint a hagyomanyos szenzoroké.
A felderités sikere fligg tovabba a tavolsagtol is




linél messzebb van a célpont, annal nehezebb észrevenni.

Aktiv berendezések. Minden berendezésnek van valamekkora energia
isugarzasa, ami akkor észlelhet, amikor be van kapcsolva. Altalaban miné
erésebb”, nagyobb az adott berendezés, annal nagyobb az energia-kisugarzase
. Ezen felil a sajat mikoéddé berendezések is befolyasoljak a felderité
ikerességét. Példaul ha felhuzott pajzs van a hajédon, az jelentésen rontja a
2rzékel6k hatasfokat. Vannak olyan berendezések is, melyek megnehezitik &
ajo észlelhetéségét, mint példaul az alcazoé berendezés.

Kérnyezeti hatasok. Aszteroidamezdben vagy nagy arnyékol6 tdmegek
ellett a felderités nehezebben mikodik, de téged is nehezebben veszne
2szre. Ugyanez mondhaté el sugarzé és rejté mezokrol is.

Harc kézben a felderités nehezebben megy, akkor is ha téged I6nek
s akkor is ha a célpontot. Emellett még az idétényezé is szamit, minél tobk
dét toltesz el egy adott teruileten, annal nagyobb eséllyel veszed észre az ot
artozkodo hajokat.
indezek mellett még a véletlen is kdzrejatszik a dologban.

Osszefoglalva tehat a felderités fiigg:

avolsdg: minél kozelebb van valami, annal kénnyebb észrevenni.

(ikodo berendezések a sajat hajon: Vannak segité (pl. aktiv szenzor) é
ehezitd (pl. bekapcsolt pajzs) berendezések is.

(ikodo berendezések a célponton: Itt is vannak segité tényezék (pl. nag
2nergia-kibocsatasu berendezések, pl. miikodé fegyverek) és neheziték (pl
kod6 alcazé berendezés).

ornyezeti tényez6k: Az aszteroidak kozott nehezebb észrevenni a célpontot
Ulonosen ha kdzvetlen mellette van.

larc: A fegyverek okozta nagy energiazuhatagban rosszabbul mikoédnek a
2rzékelbk.

d6: minél tobb id6t szansz felderitésre, annal biztosabb, hogy észreveszed &

Az Analizist (és csak azt) gyorsitja a tudomanyos szkenner.

.4.2 TITKOK

Néhany objektum rejt valamilyen specialis informécioét, ugynevezett Titkot

A Titkokat kétféleképpen szerezheted meg - tudomanyos szkennerrel, vag

ommandé segitségével. ATitok a megszerzésének folyamatat az Egyéb egyseéc

formacié paneljén kdvetheted figyelemmel. Erdemes id6t és energiat szanni e
negszerzésikre.

.4.3 LOPAKODAS

Urhajés jatékok viszonylatdban meglehetésen egyediiléllé lehetdség
opakodas. Természetesen lattunk mar lathatatlan
1ajokat és meglepetésbdl tamado ellenfeleket, de

ektiven lopakodni még nemigen kellett egy




rjatékban sem.A lopakodas lényege az észrevétlen haladas, kihasznalasa
Ucstechnika és a terep adta lehetéségeknek.
felderitésnél felsoroltuk, hogy mitél fligg az, hogy észrevesznek-e egy hajot
agy sem. Ebbél egyértelm(l, hogy akkor nem vesznek észre ha:
* Messze vagy az ellenféltél.
« Nem miikédnek nagy energia-kibocsatasu berendezések a hajodon
viszont minden lopakodas segité berendezést bekapcsolsz.
Az ellenfél nem hasznal aktiv szenzorokat, és/vagy fel van hiizva a pajzsa.
Kihasznalod a terep elényeit, kdzel huzédsz az aszteroidakhoz, bele
repllsz a sugarzé mez6kbe, stb.
Az ellenfél harcol.
Nem hagysz neki sok id6t, hogy felfedezzen.
Szerencséd van. Ez persze nem egy mérhetd dolog, de ha a tobbire
figyelsz, akkor a szerencse mar nem szamit. Ha elegendé “rejtettséget
sikerll 6sszeszedni a tdbbi dologgal, akkor lehet barmilyen szerencseje
az ellenfélnek, sosem fedez fel.

.5 KOMMANDO

Akommandds egység 10 katonabdl és néhany specialistabdl all. Feladatu
z ellenséges objektumba behatolva szabotazsakciok végrehajtasa, vagy pedig
formaciogyijtés (titkok). Ezen felll egyéb specialis feladatokra is hasznal
atoak, mint példaul SOS jelzések kivizsgalasa.

A kommandé csak olyan objektumokba képes behatolni, amelyeknel
incs pajzsa. Erdemes a Iégvédelmet is megsziintetni, mert a kommanddshajé
inddssze egy gyengén pancélozott atszalléegység.

Ellenséges objektumon belil a kommanddnak folyamatosan harcolnia kel

véderdkkel. A véderd all egyrészt az automatikus rendszerekbél, masrés
llenséges katonakbdl. Mivel a kommandé 10 katonabdl all mindéssze, el6bb
tobb felmorzsolja 6ket az ellenallas, barmennyire profik legyenek is. Erdemes
ehat gyorsan elvégeztetni veliik a feladatot, és aztan visszahivni 6ket. Az elese
atonakat a kdvetkez6 allomasnal potoljak, kivéve, ha mind elpusztult. A katona
zamat az atszalléegység melletti szamon kdvetheted figyelemmel.

A kommandd specialistai automatikusan felkutatjak a hajo titkat (ha va
ajta), a katonak pedig szabotaljak a hajoé berendezéseit. Célpontot ugyanug
dhatsz meg nekik, mint a hajéknak, vagyis az Egyéb egység informacios
anelen.

FONTOS! Ha ugy hagyod el a terlletet, hogy kint van egy kommandds egység,
ott pusztulnak. Ne felejtsd el visszahivni 6ket.




.6 PAJZSOK, KOMPONENSEK

A pajzs funkcidja egyértelm(: ez védi a hajét. Nos a Nexusban ez nem
ennyire egyszerd.
A pajzsgenerator komponensekbdl épul fel. Minden komponensnél
meg van hatarozva, hogy mi ellen véd. Otféle komponenst kilénbéztetiink meg,
ezekbdl maximum harom lehet egyszerre a pajzsban. A komponensek:

Részecske: A szilard alapu Iovedéket ellen véd.

Energia: Az energia alapu lI6vedékek ellen véd.

Bombadzoé: A specialis, vadaszok és bombazok altal hasznalt I6vedékek ellen
véd.

Maszk: Megneheziti az ellenség szamara a berendezések analizisét, igy

azok nem tudnak berendezésekre tamadni.
Integritas: A pajzs integritasat er6siti, vagyis nehezebben bomlik le, sokkal
tobb pajzsbonté I6vést képes elviselni.
Minden pajzsgeneratornal meghataroztuk, hogy melyik komponensekkel
rendelkeznek. Komponenseket nem lehet egyesével cserélni, az egész generatort
kell.

.7 ENERGIARENDSZEREK

A hajé energiaszintjeit a
epernyd bal als6 sarkaban lathato
panelen lehet figyelemmel kisérni,
lletve vezérelni. Minden hajo négy
UIC:)Ir:éIIé energiarendszerrel rendel- FEGYVER
ezik:
* Kiegészité berendezések HAJTOMO
* Pajzs
* Fegyverek TORPEDO

* Hajtomdi
RAKETA

kiegészitd berendezések kozé
artozik minden, ami nem fegyver,
ajtomi vagy pajzs. llyenek példaul az ECM rendszer, generatorok, energia
arolok, stb.
A Pajzs a pajzs aktualis energia-felhasznalasat mutatja.
A Fegyverek a fegyverek aktualis energia-felhasznalasat mutatja.
A Hajtomi a hajtomiivek aktudlis energia-felhasznalasat mutatja.

Alap esetben minden rendszer alap generatora megtermeli az ala
artozo berendezések miikodéséhez sziikséges energiat. El6fordul azonban, hogy.
Obb energiara van sziikséged valamelyik rendszerbe.
yen +50% illetve +100% energia iranyithato az adott




>ndszerbe (csak az ra kell kattintani az adott energiaszint-jelzé sorara). llyenkol
plusz energia nem mas rendszerekbdl, hanem a tartalék energiabol érkezik
ehhez lennie kell a hajon tartalék energiacellaknak).

tobbletenergia hatasa:

Kiegészitd berendezések: tobb support berendezést tudsz egyszerre lize
meltetni, vagy biztosithatod, hogy bizonyos berendezések
ne kapcsoljanak ki vész (pl. sugarzas) esetén.

a pajzs gyorsabban t6ltédik, regeneralodik.

tébb fegyvert tudsz egyszerre maximalis tlizgyorsasagga
Gzemeltetni.

felgyorsul a hajo.

Ha a hajon nincs energiacella, vagy mar kimerlltek, nem lehe
Obbletenergiat kapcsolni a rendszerekbe. Az energiacellakat a kiegészité beren
ezéseket ellatd generator tudja feltdlteni, de csak akkor, ha van felesleges

FIGYELEM! Az energiarendszereket a Parancsok nem kezelik, ezeket neked
kell manualisan hasznalni.

.8 ELVESZETT HAJOK POTLASA

Féleg magasabb nehézségi szinten el6fordul, hogy elveszitesz eg
ajot. llyenkor a legénység evakual, és a mentékabinok megprobalnak eljutni a
2gkozelebbi hajoidhoz. A kapitanynak mindig sikertl, de a tébbiek korantse

indig ilyen szerencsések. Konnyen elképzelhetd, hogy a mentSkabinok
aktlizben végzik. A Nexus pontosan nyilvantartja, hogy a legénység hany sza
alékanak sikerllt eljutnia a biztonsagba (ez kés6bb lesz fontos).

AKkil6tt hajot potolja a féhadiszallas. Pontosan olyan hajét kapsz majd

int amilyen elveszett, egyetlen kilénbséggel: a felszerelés alapszintl lesz. A
ajo mar a kovetkezd kiildetés elétt rendelkezésre all, kivéve, ha a kériilmények
zt lehetetlenné teszik.

Az 0j hajonak ugyanaz lesz a neve, mint a réginek, de kap eg
etlijelzést is, az abécé szerint. Tehat ha az elpusztult hajod neve Sparta volt

kor a helyette érkez6é hajo a Sparta - B nevet kapja majd, az azutan kévetkezo
C-t és igy tovabb.

Az Uj hajé legénysége a régi lesz, legalabbis annyian, ahanya
ikeresen evakualtak. Ha marad betdltetlen hely, akkor azt a féhadiszallas feltol
joncokkal. Ez a jaték nyelvére leforditva azt jelenti, hogy csdkken a legénység
apasztalati pontja. Tapasztalati szintet viszont sosem veszit a legénység, teha
a példaul veteran volt a legénység, akkor az is marad, fuiggetlendl attél, hog
anyan élték tul az evakualast.




9 HAJOFELSZERELES

A hajofelszerelésre két kildetés kozott kertilhet sor. Minden hajo
gyedi mennyiségl er6forrasponttal rendelkezik, amelyet javitasra, illetve
erendezések cseréjére fordithat. A hajo szerelését mindig a legénység végzi
e a javitébazisok személyzete besegithet.

.9.1 EROFORRAS PONTOK

Az Eréforras pont az, amibdl Uj berendezéseket “vasarolhatsz’, illetve
ijavithatod a hajéidat. Eréforras pontot nem lehet gydjteni, mindig a kérilményel
Ital meghatarozott mennyiségi all rendelkezésre.

Az Eréforras pont harom tényez6bdl all 6ssze. Egyrészt a legényseg
Aliszaki képessége, masrészt a rendelkezésre all6 id6, harmadrészt a
ktualis bazis hajodra fordithaté ideje és kapacitdsa hatarozza meg, hog
z adott kildetés el6tt mennyi Eréforraspontot hasznalhatsz el. Lathatod
ehat, hogy a legénységed Miszaki képességével tudod befolyasolni a kapo
ontmennyiséget.

Tehat ha a legénységed miszaki képessége magas, a javitébazisnal
ak a te hajoid vannak ott, és rengeteg id6 all rendelkezésedre, akkor sol
réforras pontot kapsz.

Ha viszont a két kildetés kozott alig telik el id6, raadasul
lokknal tartézkodik egy magasabb rangu tiszt, akkor elsésorban az 6 hajowa

ognak foglalkozni. Neked csak minimalis vagy semennyi segitséget nyutjtanak
akorlatilag a legénységednek egyedil kell megoldania a szereléseket.

.9.2 RAKTAR

Idénként a raktarban latsz olyan berendezéseket, amibél 0 darab van
agyis nincs a raktarban. “Akkor minek kijelezni?” - kérdezheted. A 0 darabos
eszlet azt jelenti, hogy bar a raktarban valéban nincs az adott berendezésbdl
e valamelyik hajodon van bel6le. Akar le is szerelheted, és felteheted masi

.9.3 HAJOFELSZERELES

A raktarkészletb6l barmit felszerelhetsz az adott hajéra, ami ne
Urke. A berendezésre kattintva a hajo illesztési pont panelje odagordul, ahova

z adott berendezés felszerelhetd. Elképzelhet6, hogy az adottillesztési pont ma
oglalt, ilyenkor el6szor le kell szedni a berendezést. Ezt vagy duplakattintassal
agy a kuka ikonra kattintva teheted meg. A leszerelt berendezés bekeril 2
aktarba (kivéve a roncsok).

Felszerelni tehat csak akkor lehet, ha van Ures hely, ahova az adoi
erendezés elfér. Felszereléshez kattints duplan a beren-
ezesre vagy drag’n’drop a megfeleld helyre.




felszerelés vegen az Elfogad gombbal kell veglegesitened a hajoé berendezései
Visszavon visszaallitia a kezdeti allapotot, de csak az Elfogad megnyomasa
elott!

Az Angelwing hajofelszerelése eltér a fentiektdl. Erre a hajéra csak egyszer kell
felszerelni egy berendezést, ekkor asszimilalja a technolégiat, majd létrehozza
- “kindveszti” a sajat verzidjat a berendezésbdl. A berendezés innentdl kezdve
ismertté valik a hajo szamara, barmikor ismét el tudja allitani. Az Angelwing
raktarkészlete tehat tartalmazza az 6sszes eddig felszerelt berendezést azon
felll, amik eleve a raktarban voltak. Az olyan berendezéseknél, ami nincs
a raktarban de mar Angelwing ismeri, a raktar mindig 1 darabot jelez ki,
fuggetlenul attél, hogy hanyat “szerelsz fel”. A berendezések “kindvesztése”
annyi eréforrasba keril, amennyibe a normal felszerelés kerulne.

-

TOBBJATEKOS MOD

A jatékot tobbjatékos modban inditva lehetéséged van helyi halézaton
vagy az Interneten keresztul jatszani mas jatékosokkal. Tobbféle jatékmodbol
valaszthatsz: Szabadcsata, Csapat szabadcsata, Kooperativ moéd a gép
ellen, VIP kiséret, Teruletfoglalas, Csapat haboru, illetve Iétrehozhatsz egyéni
tobbjatékos maédot is.

5.1 CSATLAKOZAS TOBBJATEKOS JATEKHOZ

TOBBJATEKOS MOD

Ide kattintva csatlakozhatsz mar
folyamatban Iévé jatékokhoz.

El6szor valaszd ki, hogy
lokalis halézaton vagy Interneten
keresztil akarsz-e jatszani. A
valasztas utan megkapod az éppen
futd szerverek listajat. A kedvenc-
eidet beteheted a Kedvencek koze
és barmikor kérhetsz (j listat a futo
szerverekr6l a Szerver lista frissitése
gombra kattintva.

Miutan  kivalasztottad a
szervert a csatlakozashoz kattints ra
duplan, vagy hasznald a Csatlakozas
gombot.




TOBBJATEKOS SZERVER INDITASA

zzel az opcioval sajat szervert indithatsz.

5.3 JATEK KONFIGURACIO

A szerver inditasa el6tt meg kell adni a szerver nevét, és esetlegesel
tobbi adatat. Ezutan bekertllsz az indithat6 jatékok listajaba, valamint a jaté
eallitasai is elérhetéek a jobb oldalon.

ipus
gyedi jatékosok vagy csapatok jatszanak egymas ellen.

Nyerési feltételek
t meghatarozhatod, hogy milyen nyerési feltétel alapjan hirdesse ki a jaték &
Gztest.
e Trofea: Legtobb gyézelem.
* Pont: Legtobb pont.
e Last man standing: Az utolsé életben maradt jatékos nye

Feltétel paraméter

sak egyedi jatékosoknal mikodik ez az opcio. Azt allithatod be, hogy menn
réfea (gyézelem), illetve mennyi pont 0sszegydijtése utan nyer a jatékos. He
16limit is be van allitva, akkor az id6 lejartakor a legtébb pontot vagy gy6zelme
2gyz06 jatékos nyer.

ddig tart a jaték, percben megadva.

Beugrasi id6
nnyi ideig hozhat6 be Uj haj6é a jatéktérbe az el6szobabdl. Akinek elfogy a
sszes hajdja, és mar letelt ez az id6, kénytelen megvarni a kdvetkezd kort.

Felkésziilési id6
jaték megkezdése el6tt ennyi masodperc all a jatékosok rendelkezéseére
ajokat és felszerelést valogatni. Ennek letelte utan a jaték elindul.

sapatvaltds
sak csapatjaték esetén aktiv. Engedélyezi illetve tiltja a jaték kdzben csapat:
altast.

Csapatvaltas ideje
apatvaltas utan ennyi ideig nem léphet be a jatékos Uj csapataba.




‘Max. jatékos
nnyi jatékos jatszhat az aktualis jatékban.

Max hajok

Dsszesen ennyi nagy hajo lehet egyszerre a jatékban. 15-20-nal magasabb
zamot nem tanacsos megadni.

Max. hajo/jatékos
aximum ennyi hajoét iranyithat egyszerre egy jatékos.

Eréforras

gy jatékos vagy csapat szamara hasznalhat6 Eréforras-mennyiség. Ebbél kel
ajokat és felszereléseket “venni”.

Minimum eréforrds

nnyi er6forraspont mindig rendelkezésre all, ez ala nem csokkenhet. Ezzel az
Jpcioval biztosithatod, hogy mindig legyen lehetéség alacsonyabb értéki hajok
dehozasara, vagyis senkinek sem kell unatkozni, ha elveszti a hajéit.

Vesztett hajo er6forrdas szazalék
nnyi szazalékat kapja vissza a jatékos az elveszitett hajéi eréforras értékének.

Kiugrott hajo eréforras szazalék

nnyi szazalékat kapja vissza a jatékos a kiugrasztott (vagyis elmenekitett) hajoi
eroforras értéekének.

Kiugras
A hajok jatékbol valo kivonasanak engedélyezése vagy tiltasa.

JATEK KONFIGURACIO . KOntrO”
Megadhatod, hogy milyen moédba
lehet iranyitani a hajokat. Parancs,
manualis vagy mindketto.

A Beallitasokra kattintva
tovabbi beallitasok érhetéek el.
Meghatarozhatod, hogy milyen hajo-
tipusok legyenek elérhetéek
csapatok szamara, valamint azt is,
hogy milyen berendezésekbdl meny-
nyi all rendelkezésre a hajok felsze-

elésehez. Javasolt a Tippek hasznalatanak bekapcsolasa.




.4 ELOSZOBA

Ha minden beallitas készen van, a Jatéki inditasa gombbal indithatod
el a szervered. Valassz csapatot (jobb oldalon a kis kép alatt), valassz hajokat,
ajd a Beugras gombbal beléphetsz a jatékba.

A beugras el6tt lehetéség van a hajok felszerelésének megvaltoz-
atasara is. Ezt a kivalasztott hajok
istaja tetején a Hajé konfig gombra
kattintva teheted meg. -

Az als6 ablakban cseveg-
etsz is a mar csatlakozott jatéko-
sokkal.

A jaték soran barmikor
isszatérhetsz az elészobaba az Esc
Dillentyli’  megnyomasaval. llyenkor
ivonhatsz hajékat vagy Ujakat vihetsz
be a jatékba (persze csak ha engedé-
yezve van). Kézben a jatéktérben
maradt hajoidat természetesen senki
sem iranyitja.

5.5 TOBBJATEKOS BEALLITASOK

Itt adhatod meg a neved és
kapitany arcat. A neved rakerul a ElEns BEALLITASO
ajoid oldalara (csak emberi hajokra).
Erdemes révid nevet megadnod, mert
sak 8-10 bet(i fér el a hajékon.

A Hang opcié a mikrofonon

eresztlli hangkommunikacié engedé-

ezeését jelenti. A hangtesztre kat-

intva a kiprobalhatod, hogy a géped
lkalmas-e a hangkommunikaciora.

A Csevegés az irott szdve-
gek engedélyezését és tiltasat jelenti.




MOD-OK

AMOD-ok olyan kiegészitések, médositasok, amelyek a Nexus motorjava
tnak, de nem részei az eredeti programnak. A MOD-ban szinte mindel
cserélhetd: hajomodellek, texturak, hangok, fegyverek képességei, stb.
atekosok Uj naprendszereket, kildetéseket hozhatnak létre a mellékelt készletek
egitségével.

A MOD-okat a Nexus\MODS koényvtarban kell elhelyezni, és az
ditomeniibdl elinditani.

FIGYELEM! A nem hivatalos MODok altal okozott esetleges karokért a HD
Interactive és a Mithis Entertainment semmiféle felel6sséget nem vallal!

.1 MOD KESZLETEK

A Nexushoz négy készletet mellékeltiink. A készletek hasznalatanak
eirasat kulon fajl tartalmazza.

1.1 SOLAR SYSTEM CREATOR
Kénnyen és gyorsan létrehozhatsz naprendszereket. A bolygok dsszes

datat beallithatod, modosithatod palyajukat, texturajukat, stb. Ezen felll a
aprendszer hatterét is kedvedre alakithatod.

.1.2 SCENE CREATOR
Ez a kis készlet a csata szinhelyének berendezésére szolgal. Barmilye

bjektumot elhelyezhetsz, az lrben, néhany aszteroidat, vagy akar egesz
zteroidamez6t, hajokat, allomasokat, sugarzé mezéket, kapukat, stb.

.1.3 MODEL | TEXTURE CONVERTER
A megtervezett modelleket és texturakat teheted be a jatékba. Modelleket

ightwave-bdl tudsz konvertalni, textdrakat pedig az ismertebb formatumokbdl
nint példaul BMP, TGA, TIF, stb.

.1.4 MODEL VIEWER

Ezzel a programmal az elkészilt modelleket nézheted meg tlizetesen
nindenféle szempontbdl. A program kijelzi az esetleges modellhibakat is.




5.1.5 BLACK RULER SCRIPTING SYSTEM

z nem segédprogram, hanem a Nexus sajat, egyedi scriptnyelve.

A Nexus kiildetései egytdl egyig ezzel a scriptnyelvvel késziltek.
Bonyolultsaga miatt hasznalatat els6sorban alapfoku programozoi jartassaggal
endelkez6knek ajanljuk csak. A bonyolultsagért cserébe viszont egy nagyon
sokrétl, barmilyen Grcsata levezénylésre alkalmas rendszert kapsz.
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7. GOMBOK

A kovetkez6 billentylk hasznalhatoak a jatekban:

7-1.1 NAPRENDSZEREK KOZOTTI VALTAS

* Esc vagy Sz6kéz felgyorsitja a zoomolast

7.1.2 ELIGAZITAS
*Esc eligazitas atugrasa
* Sz0koz vagy Pause eligazitas pillanatallj

7.1.3 CSILLAGTERKEP
* Backspace a kamera idealis pozicidba mozgatasa
*F flottaképernyd
M kildetés inditasa

EGYENI KAMPANY
* Sz0koz pillanatallj
o Ctrl + 1-4 Csoport létrehozasa a kivalasztott hajokbdl
°1-4 Csoport kivalasztasa
* Backspace Minden hajo kivalasztasa a csoportban.
*F1-F12 Parancs hasznélata
* Shift szabad mozgas (abszolut mozgas)
*N navigacio pont létrehozasa.
* Delete navigacios pont torlése (csak a létrehozottake)
e Insert kamera célponthoz régzitése
M manualis panel ki- és bekapcsolasa
*R javitas panel ki- és bekapcsolasa
*0 informacids panel ki- és bekapcsolasa
A az Osszes nagy hajo kivalasztasa
* Shift + 1-9 sajat 1-9-es azonositoju hajé kivalasztasa
e Ctrl + Shift + 1-9 kivalasztott hajokhoz valé hozzaadas vagy kive

a kivalasztott hajok kozul.

*S Osszes vadasz és egyéb kishajo kivalasztasa
*Ctrl + S a kijelolt nagy hajo 6sszes vadaszanak kivalasz
*Esc mozi atugrasa vagy opciok menu aktivalasa
*CTRL +H Screenshot

7.2.1 KULDETES ERTEKELES
* PgUp, PgDn el6z6/kovetkez6 értékelés megtekintése
* Sz6ko6z az aktualis klldetés értékelése
* Enter jaték folytatasa, kdvetkezd kildetés
* Ctrl + Backspace kildetés Ujrajatszasa

7 KEY MAPPING




.3 TOBBJATEKOS MOD
* Sz0k6z hangkommunikacié megkezdése
*Esc visszatérés az elészobaba
* Enter Uzenet irasa csapattarsaknak
e Ctrl + Enter Uzenet irasa mindenkinek
* Tab eredmények

.3.1 JATEKKONFIGURACIOS KEPERNYO
s ESC Jatékkonfiguracios képerny6 bezarasa
e Ctrl + bal gomb a nyilra 5-tel néveli vagy csdkkenti a darabsz
mot
* Ctrl + bal duplakattintds a berendezés nevén 5-tel nveli a darabszamo
* Ctrl + jobb duplakattintas a berendezés nevén 5-tel noveli a darabszamc
* jobb duplakattintas a berendezés nevén 1-gyel csdkkenti a darabsz

e Ctrl + jobb duplakattintdas a berendezés nevén 5-tel csokkenti a darabsz

.3.2 PARANCSOK

ofe Csoport Kishajok
Auto n/a n/a

Megkézelités Megkézelités Kozelités

Pozicié megtartdsa Pozicié megtartdsa Transzfer
Tavolodés Tdvolodds Elkeriilés
Pajzsbontds Pajzsbontés Elsédleges tamada.
Berendezések tamaddsa Berendezések tamaddsa Masodlagos tamad.
Hajotest tamaddsa Hajotest timaddsa Védelem

Tiizérség Ostromlézer Jarér

Specidlis fegyver n/a n/a

Felderités n/a n/a

Védelem Védelem n/a

InterPlanetéris hajtomi  n/a n/a

7 KEY MAPPING




ithis Entertainment

EO
ugar Roébert (Robi)

Uzletfejlesztési menedzser

indelyes Andras (Sindi)
Kreativ igazgato

Vezet6 designer
etré Norbert (Whiskey)

Magyar nyelvi lektor
zalkai Laszl6 (Daktari)

Vezet6 palyakészité
imar-Geng Andras (AmpeR)

Palyakészitok

alamon Gyorgy (Sala)
lymosi (Tamas Tompi)

zalo Attila (Szalord)

Tovabbi palyakészité
Sybrei Viktor

Vezet6 programozé
otyan Zoltan (Motyo)

Interfész programozé
isler Zsolt (EZS)

Tovabbi programozék
ovacs Robert (Robika)
omfai Akos (So)

Grafikai supervisor

égyesi Szabolcs (Yale)

Grafikus
6th Péter (Villa)

* Tervezé grafikus
G6gos Karoly (Karesz)

 Tovabbi tervez6 grafikus
Csige Tamas (Tom)

* Modellez6k

Hassan Elsayed Ashraf (Asi)
Kiss Balazs (Kisbé)

Gaal Attila (Tewe)

Horvath Csaba (Csabi)
Kalazdi Balazs (Cabo)

Nagy Rébert (Robi-One)

* Bolygotextirak
Kovacs Eva

» Karakter modellez6/animétor
Sziicsy Péter (Szlcsy)

* FMV grafikusok

Bite Miklos (Narn)

Grob Attila (Phelan)
Horvath Gabor (Mur)
Jézsa Szabolcs (Kutya)
Kovéacs Rébert (Robix)
Kérmendi Karoly (Zero)
Krizsanics Antonin (Toncsi)
Majer Péter (Lipton)
Matéfy Szabolcs (Jester)
Rigé Péter (Pepe)

Varga Tamas (LY)

* Hangok és zenék
Ambrus Akos (Valerio)
Tolnay Péter (Maze)

* Angol forditék
Andersen David (Dawe)
Kristoffer Waardahl (Morfar)

* Teszterek

Balla Rajmund (Ray)
Mohacsi Attila (atis21)
Szili Tamas (xbcff11j)

* Béta Teszterek
Ambuszter Géza

Barka Ferenc (CyFH)
Birner Norbert (Lovag)
Gaéspar Janos (Nelson)
Horvath Attila (Horasz)
lliés Attila (Dano)

llés Regina (Eldra)
Koska Istvan




acsai Zsolt

andor Krisztian (Joco)
igér Imre Csaba (Sics)

zinszky Gabor (Cini)

anula Zsolt (Hancu)
csaladunknak, baratainknak
s a Nexus rajongoknak.

HD Interactive

Producer
incent van Diemen

revor ‘Redrobe’ Bent
arcel ‘Vergilius’ van Berk
on ‘StrangelyVB’ Brown

arrod ‘Dhinshin’ Ferrero
arco ‘Tank’ de Groot

ven ‘Popje’ Heins

enzo ‘Totmacher’ Jansen
ablo ‘Darklord’ Lord

renk van der Meij

rjo Verweij

Tovabbi teszterek

rawall Gaming Network QA
om Scheele

an Paul Mari

Ching Lee

Sander Tollig

Eric van Woerkom

és szeretteinknek, akik oly kevés id6t tolt-
hettek vellink a projekt ideje alatt

Outsource Media

* Szinkron
Andrew Wincott
Ben Cowan
Clare Willie
Everal Walsh
Gerard Fletcher
Ignatius Anthony
Julia Barry
Julie Maisey
Sam Taldeker
Sarah Crook
Vince Nicols
Tom George

* Széveg adaptdcio
Tim Clare

* Szereposztas és szinkronrendezés
Mark Estdale

* Felvételek késziiltek
Outsource Media London

* Vagé
Jeremy Taylor

* Produkciés munkatars
Rachel Rogers

* Produkciés vezeté
Tamsin Pearson

* Hangmérnok
Jeremy Taylor
Jonathan Goodwin
Trevor Bent

Uses Bink Video. Copyright
(C) 1997-2004 by RAD Game Tools, Inc.

Ogg Vorbis Copyright (C) 2004
by Xiph.Org Foundation




d Vivendi Universal Games UK Ltd take every care to ensure that our customers are treated
ofessional manner and are dealt with in a way in which they deserve. If you find that you have a technic
roblem with one of our titles and you need assistance, please call the relevant number for your coun

ith the following details to hand.

PC make and model * Graphics and Sound Card make and model * Graphics and Sound Card
driver version * Operating System  Direct X Version * System Ram

You can also send us an email anytime, which will be processed within 36 hours. Please incl
e above information and refrain from sending in ANY attachments, as these cannot be accepted by ol

French and German language customers can also make use of our online database and F;
vailable 24 hours under the site address detailed below..

In the unlikely event that you find a fault with one of our products, please return the title to the retai
here it was purchased for a full product exchange. Please refer to your local retailer for the conditio

overning the exchange of purchased products.

* United Kingdom

+44 (0) 871 0752621

Calls are charged at 0.10 GBP per Minute
mailto:tech.support@vugames.co.uk
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

* Republic of Ireland

+353 (0) 1530 935001.

Calls are charged at 0.33 Euro per Minute
mailto:tech.support@vugames.co.uk
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

* Spain

+34 902-888498

Calls are charged at

0.08 Euro per minute + 0.10 Euro per call
mailto:Soporte@vup-interactive.es
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays
Operations/Sales contact for retailers:
Yolanda Gomez
mailto:comercial@vup-interactive.es
+34 91 735 5502

* France

+33 892 880240

Calls are charged at 0.34 Euro per minute
mailto:support.technique@vu-games.com
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

* Belgium

+32 (0) 900 40458

Calls are charged at 0.45 Euro per minute
mailto:support.technique@vu-games.com
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

* Germany

+49 (0) 190 151200

Calls are charged at 0.62 Euro per minute
Mailto: techsupport@vup-interactive.de
For general information:
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays
Operations/Sales contact for retailers:
Joachim Gaubatz
mailto:joachim.gaubatz@vup-interactive.de
+49 6103 9940939

* Austria

+43 (0) 900 241234

Calls are charged at 0.676 Euro per minute
Mailto: techsupport@vup-interactive.de
For general information:
http://www.vugames-europe.com

Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

e Luxembourg

+352 900 43105

Calls are charged at 0.24 Euro per minute
mailto:support.technique@vu-games.com
http://support.vugames.fr
http://www.vugames-europe.com
Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

* Switzerland

+41 (0) 900 480485

Calls are charged at 1.00 CHF per minute
Mailto:techsupport@vup-interactive.de

For general information:
http://www.vugames-europe.com

For French speaking territories please refer to
French Customer Support

Opening Hours are 0900 to 2100

Inc. Saturdays and Bank Holidays

between 0900-2100 Mon-Se

(Calls charged at 10p/minute)
tech.support@vugames.co.ul
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