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POSTAZIONI DELLA NAVE 
 
Su ciascun sottomarino ci sono diciassette postazioni più la Task Bar. Nonostante abbiano un aspetto 
diverso nei vari sottomarini, le loro funzionalità di base sono piuttosto simili. Questa sezione descrive quello 
che accade in ogni postazione. Quando le funzioni di base sono le stesse, le istruzioni per la postazione 
vengono spiegate contemporaneamente con qualche differenza fra i vari sottomarini. Per ogni classe di 
sottomarino viene descritta ogni parte dello schermo con nomi dei tasti seguito dall’elenco delle funzioni.   
 
Quando le postazioni appaiono o funzionano in maniera diversa, i passi per usare le varie funzioni di una 
postazione sono spiegati separatamente per ogni classe di sottomarino.   
 
NOTA: Le postazioni dell’Akula-I e Akula-II funzionano in maniera identica all’interno del gioco. In questo 
manuale queste classi vengono chiamate semplicemente col nome di “Akula”.   
 
INFORMAZIONI GENERALI    
 
OPZIONI SELEZIONATE   
 
Su ogni sottomarino, viene usato il colore per indicare un tasto selezionato, e per le opzioni del menu. 
 

 Seawolf: Tasti e opzioni non-selezionati sono color arancio. Tasti e opzioni selezionate sono verdi.  
 688(I): Tasti e opzioni non-selezionati sono di colore verde. Tasti e opzioni selezionate sono color 

arancio.  
 Akula: Tasti e opzioni non-selezionati sono di colore rosso. Tasti e opzioni selezionate sono di 

colore bianco. 
 
MENU DI SISTEMA   
 
Il Menu di Sistema (System Menu) è disponibile su ogni sottomarino e da qualunque postazione digitando 
ESC durante il gioco o selezionando “System Menu” dalla Mappa di Nav. (un click destro sulla superficie 
della Nav Map per far comparire il menu della Nav Map.)    
   
Sono disponibili le seguenti opzioni:   
 
Resume: Seleziona questa opzione per lasciare il menu di Sistema e tornare al gioco. 
 
Options: Mostra il menu delle opzioni.   
 
USNI Reference: Mostra l’USNI Browser.   
 
Mission Status: Mostra lo schermo di Stato della Missione e permette l’accesso al nome del Capitano, 
nome della missione, punteggio, tempo trascorso, obiettivi della missione e un elenco di piattaforme distrutte 
fino a questo punto nel gioco.   
 
Save: Mostra il Save Dialog.  
 
Save and Exit: Mostra il Save Dialog e poi esce dalla missione.   
 
End Mission: Esce la missione senza salvare. 
 
COMANDI DEL SEAWOLF  
 
La classe Seawolf utilizza un sistema di tasti su molte delle sue postazioni. 
   

• Cliccando ogni tasto che contiene una scritta e una freccia compare un pannello con opzioni 
supplementari riferite al tasto stesso.   

• Cliccando Indietro (la freccia verso l’alto) si ritorna al pannello di sistema precedente.  
• Clicca i tasti che contengono solo testo (nessuna freccia) per compiere la funzione descritta.  

 
NOTA: Nel Sistema di tasti una funzione selezionata è verde.   
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DESCRIZIONI DEL MANUALE  
 
È possibile impostare opzioni di gioco che permettono di vedere la reale posizione e l’identità di tutti i 
contatti, solo contatti alleati e/o piattaforme distrutte sulla Nav Map e sulla finestra 3D. Le descrizioni in 
questo manuale presumono che tutte le opzioni di Gioco con l’eccezione di Enable Tool Tips siano 
disabilitate. Vedi Main Menu/Options/Game a p. 29.     
 
BARRA DELLE FUNZIONI (TASK BAR)   
 
La barra appare alla base di tutte le postazioni su tutte le tre classi di sottomarini. Il funzionamento è 
identico fra i sottomarini e ci sono solamente piccole differenze grafiche da un sub all’altro.  
 

 
 
MENU DELLE POSTAZIONI (STATIONS MENU) 
 

 
 
Cliccando sul tasto compare il menu delle postazioni. Il menu contiene le icone rappresentanti le principali 
postazioni della nave. I tasti sono descritti sotto. Tieni il cursore su un tasto per vedere il nome della 
postazione. Ogni postazione della nave è descritta in maniera completa più avanti in questa sezione del 
manuale.   
 

• Clicca uno dei seguenti tasti per spostarti in una postazione.   
 

 



 13

MENU DEGLI ORDINI 
 

 
 
Alcuni ordini di base possono essere dati da qualunque postazione della nave usando il menu degli Ordini 
sulla barra.   
 
FIRE TUBE:    
Questa opzione appare sia qui che sul menu della tua nave ma solo quando un obiettivo è stato assegnato 
ad uno specifico tubo nella Postazione di Controllo di tiro. 
   

• Numero del Tubo: Nome dell’arma/ID Obiettivo (Tube Number: Weapon Name/Target ID): 
Seleziona un tubo per sparare l’arma all’obiettivo designato.   

 
NOTA: Questa opzione è sempre visibile se un UUV è caricato in un tubo. Gli UUV non richiedono 
l’assegnazione un assegnamento  di un obiettivo, cosi  necessiti solamente di far fuoco dal tubo per 
lanciarlo.  
Vedi Special Operation and Procedures/Deploying UUVs a p. 149.   
   
NAVIGAZIONE    
 
Profondità 
 
Superficie (Surface):    Ordina di salire in superficie.  
 
Vai a Prof. Perisc. (Go to PD):  Ordina di andare a Profondità Periscopio.  
 
Vai Poco profondo (Go Shallow):  Ordina di andare a 100 piedi/30 metri.   
 
Vai Profondo (Go Deep): Ordina di andare a 800 piedi/244 metri. Attenzione! Se non sei in 

acque profonde, sbatterai la nave sul fondale.   
   
Velocità   
 
Avanti tutta alla max velocità:  Ordina di andare alla max velocità possibile.   
 
Avanti Tutta (All Ahead Full):  Ordina di andare 14 kts (nodi nautici) in meno della max velocità 

possibile.   
 
Avanti Normale (Ahead Standard): Ordina di andare a 15 kts.  
 
Avanti 2/3 (Ahead 2/3):   Ordina di andare a 10 kts.  
 
Avanti 1/3 (Ahead 1/3):   Ordina di andare a 5 kts.  
 
Ferma Tutto (All Stop):   Ordina di fermarsi istantaneamente.   
 
Indietro 1/3 (Back 1/3):   Ordina una velocità di 5 kts in direzione inversa.  
 
Indietro 2/3 (Back 2/3):   Ordina una vel. di 8 kts in direzione inversa.   
 
Indietro Tutta (All Back Full):  Ordina una vel. di 4 kts meno della max velocità possibile in 

direzione inversa.   
 
Indietro tutta Emergenza:  Ordina di andare indietro alla massima vel. possibile.   
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ALBERI ED ANTENNE   
 
Queste opzioni di menu appaiono solo finché l’albero è ancora funzionante.   
 
Alza/Abbassa (Raise/Lower) ESM:  Controlla lo stato dell’Albero ESM (Misure Elettroniche di 

Supporto) . Devi essere a quota periscopio o meno 
profondo ed alle velocità di 10 kts o meno per evitare 
danneggiamenti all’Albero ESM. Per informazioni sull’ESM 
vedi Ship Stations/Radio Room/ESM Station a p. 131.   
SEAWOLF: 70 ft (PD); 688(I) 65 ft (PD); AKULA 16 Metri 
(PD) 
    

Alza/Abbassa (Raise/Lower) Radio:  Controlla lo stato dell’albero della Radio. Devi essere a 
profondità di periscopio o meno profondo ed a velocità di 10 
kts o meno per evitare di danneggiare l’albero della Radio. 
Per informazioni sulla Postazione Radio vedi Ship 
Stations/Radio Room/ESM Station a p. 131.   

 
Alza/Abbassa (Raise/Lower) Periscopio:  Controlla lo stato del Periscopio. Elevando il Periscopio ad 

una velocità maggiore di 10 kts si danneggia l’albero. Vedi 
Ship Stations/Periscope e Stadimeter Stations a p. 136.   

 
Alza/Abbassa (Raise/Lower) Radar:  Controlla lo stato dell’albero del Radar. Devi essere ad una 

precisa profondità o poco profondo ed ad una velocità di 8 
kts o meno per evitare di danneggiare l’albero Radar. Vedi 
Ship Stations/Radar Station a p. 129.   
SEAWOLF: 70 ft; 688(i) 61 ft; AKULA 16 Metri  

 
Abbassa Tutto (Lower All):    Abbassa Rapidamente tutti gli alberi e le antenne.   
   
CONTROMISURE    
 
Questo menu e le sue opzioni appaiono se la tua nave ha delle contromisure disponibili. Solo i Tubi delle 
contromisure (CM) interni possono essere ricaricati. Se hai due tubi interni che contengono ognuno un Falso 
bersaglio  Attivo e Passivo, compaiono tutte e quattro queste opzioni. Questo permette di selezionare la 
profondità per le CM. Se Selezioni entrambe le Attive Profonde e le  Attive scompaiono da allora hai solo 
una CM caricata, un Falso Bersaglio  Passivo. Una volta lanciato il Falso bersaglio  Passivo nessuna 
opzione di contromisura è disponibile da questo menu e devi ricaricare i tubi dalla postazione di Controllo di 
tiro.   
 
Se fai caricare due Falsi Bersagli  Attivi, solamente due scelte Attive compaiono in questo menu finché non 
spari entrambe le contromisure. Poi nessuna opzione appare finché non ricarichi le CM.   
 
Falso Bersaglio Attivo Profondo (Active Decoy Deep): Selezionando questa opzione lanci un falso 
bersaglio  attivo ad una profondità default di 800 ft/244 mt..   
 
Falso Bersaglio attivo Poco profondo (Active Decoy Shallow): Selezionando questa scelta lanci un falso 
bersaglio  attivo ad una profondità default di 100 ft/30 mt..   
 
Falso Bersaglio passivo Profondo (Passive Decoy Deep): Selezionando questa scelta lanci un falso 
bersaglio passivo ad una profondità default di 800 ft/244 mt..   
 
Falso Bersaglio passivo Poco profondo (Passive Decoy Shallow): Selezionando questa scelta lanci un 
falso bersaglio passivo ad una profondità default di 100. 
 
NOTA: Il Seawolf ha otto tubi di contromisure esterni. Le CM nei tubi esterni vengono sparati per primi 
quando viene selezionata questa opzione. Puoi lanciare contromisure ad una specifica profondità dal Fire 
Control Countermeasure Launch Panel del Seawolf. Vedi Seawolf Fire Control Suite/Seawolf 
Countermeasure Launch Panel a p. 120.   
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DISPLAY CRONOLOGICO  
 
La porzione centrale della Task Bar permette di selezionare e vedere un elenco, o un rapporto, di tre tipi di 
comunicazioni.   
 

 
 
TASTI DI SELEZIONE 
 
Un tasto acceso indica il tipo di rapporto attualmente selezionato. Se ricevi una comunicazione in un’altra 
finestra il tasto corrispondente lampeggia finché non lo selezioni e vedi la comunicazione.   
 
Cronologia Rapporti dell’equipaggio (Crew Report History): (Cerchio blu) Mostra i rapporti 
dell’equipaggio. Questi Rapporti includono ma non sono limitati alle risposte dell’equipaggio ai tuoi ordini per 
cambiare profondità e velocità. Alcuni compiti eseguiti dall’Equipaggio Automatico vengono mostrati qui ma 
non sono riportati a voce (in maniera udibile).   
 
Cronologia Radio (Radio History): (Quadrato verde) Mostre tutte le comunicazioni della radio. Il tuo lista di 
compiti originale si trova in cima al rapporto. Qui trovi anche comunicazioni relative allo stato del gioco. 
Latitudine e coordinate della longitudine sono facilmente accessibili vedendo la Nav map aprendo la finestra 
del rapporto Radio e scrollando fino alle coordinate.   
 
Chat (Chat History): (Triangolo giallo) Durante i multiplayer questo tasto serve per vedere le comunicazioni 
nuove e fare una rassegna della chat.  
 
FINESTRA DEI RAPPORTI 
 
La finestra del rapporto mostra una cronologia completa di tutti i rapporti dell’equipaggio, traffico radio, o 
chat in multiplayer. Seleziona uno dei Tasti sulla sinistra della finestra per vedere il rapporto della 
comunicazione.   
 
Espandi/Contrai la Finestra dei rapporti 
 

• Clicca sulla freccia verso sopra per mostrare la finestra nella sua interezza. Devi scrollare per 
vedere il contenuto intero all’interno della finestra.   

• Clicca sulla freccia verso il basso o sulla mappa per chiudere la finestra del Rapporto.   
 
MANOVRE RAPIDE  
 
Quest’area della Task Bar mostra varie informazioni e consente di ordinare alla nave alcune manovre.   
 

 
 
PROFONDITÀ, DIREZIONE E VELOCITÀ (DEPTH, COURSE AND SPEED)  
 
Usa quest’area per cambiare profondità, direzione e velocità da qualunque postazione della nave. La 
profondità è mostrata in piedi nei sub degli Stati Uniti ed in metri sull’Akula.   
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Inserire un comando di manovra: 
   

• Punta il cursore su una cifra e clicca per spostarla in avanti. 
• Clicca col destro per andare indietro. 
   

 Seawolf: Numeri di color arancio indicano la profondità, direzione corrente e velocità. I numeri sono 
verdi mentre li clicchi.   

 688(I): numeri Verdi indicano il profondità, direzione corrente e velocità. I numeri sono arancioni 
mentre li clicchi.   

 Akula: Numeri rossi indicano profondità, direzione corrente e velocità. I numeri sono bianchi mentre 
li clicchi.   

 
Per vedere la profondità, la direzione o la velocità ordinate mentre la nave sta ancora manovrando, visita la 
Postazione di Controllo della Nave (Ship Control Station) o controlla il rapporto dell’equipaggio nella finestra 
della Task Bar.   
 
CHIGLIA (KEEL)  
 
Questa lettura ti permette di monitorare la profondità dell’acqua sotto la chiglia. Questo è utile quando operi 
in acque litoranee e poco profonde.   
   
INDICATORE DI TEMPO/PAUSA (TIME/PAUSE) DEL GIOCO 
 
Mostra il tempo del giorno basato in formato 24ore. Se lo scenario del gioco parte all’1:00 di pomeriggio, il 
campo del tempo mostra le 13:00. Quando il gioco è in pausa, la parola Paused sostituisce le cifre del 
tempo.   

• Premi P per mettere in pausa il gioco.  
• Premi ancora P per riprendere il gioco.   

 
SCALA DI COMPRESSIONE TEMPORALE 
 
Puoi accelerare il tempo di gioco per superare lunghe distanze. Ci sono quattro livelli di compressione 
temporale, mostrati sulla destra della Task Bar.  
Una sola sbarretta verde corrisponde al tempo normale.   
Premendo + sul tastierino numerico si incrementa la velocità del tempo. 
Premendo – si riduce. 
 
NOTA: La compressione temporale non è disponibile nelle missioni Multiplayer. 
 
POSTAZIONE DI NAVIGAZIONE  (NAVIGATION STATION) 
 
Ogni missione comincia dalla postazione di Navigazione, chiamato semplicemente Nav. La Postazione di 
Navigazione è costituita da tre aree: la Mappa 2D, il Data Display Indicator (DDI) la Vista 3D. Se vuoi, puoi 
giocare la maggior parte del gioco dalla mappa di Nav come descritto più avanti in questa sezione. È da qui 
che vedi tutti i contatti che hai marcato o designato con i tuoi sensori e imposti la classificazione per i 
contatti che hai classificato con il Narrowband Sonar, ESM o Periscopio/Stadimetro.   
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MAPPA 2D  
 
La Mappa 2D rappresenta un campo di battaglia di 600 x 600 (miglia nautiche). Non tutto il campo di 
battaglia è visibile. Devi spostarti su e giù per vedere le porzioni nascoste. Ricorda che alcuni contatti 
potrebbero essere nascosti dietro alla finestra 3D.   
 

• Usa le frecce della tastiera per spostare la mappa nella direzione voluta.  
• Premi CTRL + tasto sinistro del mouse per zoomare.   
• Premi CTRL + tasto destro per zoomare indietro. 
• Premi ESC per selezionare le opzioni dal Menu di Sistema.   

 
L’angolo sinistro in basso della mappa fornisce le informazioni seguenti:  
 
Latitudine e Longitudine del cursore.   
 
Profondità/Altezza (Depth/Height): Mostra la profondità dell’acqua o l’altitudine della terra nel punto dove 
si trova il cursore.   
 
Scala (Range scale): In miglia nautiche e yards.   
 
Copertura di ghiaccio (Ice Coverage): Una percentuale di quando ghiaccio è presente sulla mappa.   
 
MENU DALLA MAPPA (MAP MENU)  
 
Un click destro sulla mappa 2D mostra il menu della mappa. Il menu della mappa contiene una varietà di 
opzioni che ti permettono di personalizzare l’interfaccia aggiungendo marcatori (markers) ed etichette o 
applicando filtri, testo o l’altri aiuti. Le opzioni del menu della Mappa sono descritte in seguito.  
 
Filtri: L’uso dei Filtri ti permette di personalizzare la comparsa di oggetti specifici nella mappa.   
 
ALLEANZE/PAESE DI APPARTENENZA (ALLIANCES) 
 
Nascondi Minacce (Hide Threats): Nascondi/Mostra tutti i contatti designati come Minacce.  
 
Nascondi Alleati (Hide Allieds): Nascondi/Mostra tutti i contatti designati come Alleati.  
 
Nascondi Neutrali (Hide Neutrals): Nascondi/Mostra tutti i contatti designati come Neutrali.  
 
Nascondi Sconosciuti (Hide Unknowns): Nascondi/Mostra tutti i contatti designati come Sconosciuti.   
 
NOTA: Se l’opzione Mostra Verità (Show Truth) è ON e i contatti che ti aspetti di vedere non compaiono 
sulla mappa di Nav controlla se hai disabilitato inavvertitamente una delle opzioni sopra descritte.   
 
Mostra nascondi Nomi (Hide/Show Tags): Mostra/nascondi i nomi di tutte le piattaforme e armi vicino al 
loro simbolo. Il nome mostrato è quello della classificazione di quel contatto che può anche non essere 
esatto.   
 
Tracce (Hide/Show Tracks): Nascondi o mostra l’ID alfanumerico del contatto.   
 
Marcatori (Hide/Show Marks): Nascondi o mostra tutti i marcatori che hai messo sulla mappa.   
 
Area Cerchi (Hide/Show Area Circles): Nascondi o mostra ogni Area dei Cerchi che hai messo sulla 
mappa.  
 
Linee (Hide/Show Lines): Nascondi o mostra ogni linea che hai messo sulla mappa.   
 
Etichette (Hide/Show Labels): Nascondi o mostra ogni etichetta che hai messo sulla mappa.   
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LIVELLI (LAYERS) 
Mostra Dati di Collegamento (Show Link Data): Mostre le ubicazioni di tutte le piattaforme alleate sia 
scoperte che non. Queste informazioni sono fornite da vari collegamenti con satelliti o altre navi. Siccome 
questi dati arrivano con una certa frequenza nel tempo, le ubicazioni non possono essere esatte ma hanno 
un alto livello di confidenza. Questi contatti hanno delle designazioni rappresentate con una L. I contatti di L 
apparsi sulla mappa non sono selezionabili nel TMA o Controllo di tiro. Seleziona di nuovo questa opzione 
per disabilitare la comparsa dei dati di Collegamento.   
 
NOTA: Alcuni contatti di terra rappresentati con L sono visibili anche se questa opzione è disabilitata. Questi 
luoghi sono stati impostati come automaticamente designati quando viene creata la missione.   
 
Mostra Verità (Hide/Show Truth): Mostra la posizione corretta e l’identità di tutte le piattaforme e gli oggetti 
nel gioco. Vedi Main Menu/Option/Game/Show Truth a p. 29.   
 
TOOLS DA DISEGNO   
Aggiungi marcatori (Mark): Seleziona questa opzione quindi clicca sulla mappa per mettere un marcatore. 
Doppio-click sul marcatore per aggiungere un’etichetta al marcatore.   
______________________________________________________________________________________ 
Sub Command Tip: Puoi anche digitare E sulla Mappa 2D per mettere un marcatore nella posizione del 
cursore.   
 
Aggiungi Cerchio di Area (Add Area Circe): Seleziona questa scelta, clicca sulla mappa per piazzare il 
centro del cerchio, poi trascina il cursore per definire il raggio. Clicca di nuovo quando il cerchio è della 
misura desiderata. Un Doppio-click al centro del cerchio mostra una finestra che ti permette di cambiare il 
raggio e creare un’etichetta. Clicca sulle cifre per accrescere il valore. Click destro per abbassare il valore.  

• Per cancellare un click sul punto centrale del cerchio e poi premi DEL.   
 
Aggiungi un Cerchio di Portata (Add Range Circle): cerchi di portata possono essere aggiunti alla tua 
nave e ad ogni simbolo di piattaforma. Seleziona questa opzione quando il cursore si trova sulla tua nave o 
sul contatto desiderato. Il cursore cambia forma quando è su un contatto valido. Clicca e trascina il cerchio 
fino alla misura desiderata. Clicca di nuovo per piazzare il cerchio.   

• Per cancellare un cerchio di portata, Tasto destro del mouse sulla piattaforma e seleziona rimuovi 
dal menu che compare.   

 
I CONTATTI DELLA NAV MAP 
Quando ogni contatto è designato o marcato viene indicato come un contatto alfanumerico ID che è usato 
sulla mappa di Nav, nella stazione TMA, nel sistema di Controllo di tiro e nelle altre postazioni nel gioco.   
La prima lettera del contatto ID rappresenta la fonte dei dati:  
 

S  per Sonar (passivo, attivo, UUV)  
R  per Radar  
V  per visuale/periscopio  
E   per ESM    
M  per contatti in TMA  
L   per Collegamento    
 

• Clicca sul simbolo di un contatto per selezionarlo.   
 

All’inizio un contatto appare sulla mappa di Nav come un simbolo alla fine di una LOB (Line Of Bearing: 
linea di rilevamento). La lunghezza di default della LOB dipende da quale sensore l’ha captato. Il simbolo in 
uso è di solito il simbolo per Sconosciuto (tipo di piattaforma)/Sconosciuto  (alleanto) [Unknown (Platform 
Type)/Unknown (alliance)]. Vedi Simboli dei Contatti sotto. Il numero ID del contatto accompagna il simbolo. 
Il colore e le lunghezze delle linee di rilevamento sono i seguenti.  
 
Contatti Sonar passivi (Passive Sonar Contacts): Bianca, Blu o Porpora LOB 10 nmi (nautical miles)   
 
Contatti di Sonar Attivi (Active S. C.): LOB verde alla distanza riportata dal sensore.   
 
Contatto ESM: LOB rossa 20 nmi  
 
Contatti Visuali: LOB rossa 10 nmi   
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Contatti radar: LOB gialla alla distanza riportata dal sensore.  
 
UUV contatto sonar passivo: LOB bianca 10 nmi  dall’UUV.   
 
UUV contatto sonar attivo: LOB verde alla distanza dall’UUV riportata dal sensore.   
   
NOTA: Contatti uniti e contatti di collegamento non hanno LOB.   
 
Un contatto con una soluzione TMA appare sulla mappa come un simbolo nella posizione designata dalla 
soluzione TMA che hai impostato. La linea di rilevamento (LOB) scompare.   
Il simbolo per un contatto cambia forma una volta che viene classificato. La classificazione è il processo di 
determinazione della classe di un contatto e della sua tipologia (alleato o nemico). È importante sapere se il 
contatto è ostile prima di lanciare un’arma.   
Assegna una classificazione ad un contatto dal menu del Contato opzione Classify Contact usando le 
informazioni raccolte dal sonar a banda stretta (narrowband), ESM o stadimetro. Queste postazioni sono 
trattate dettagliatamente più avanti in questo capitolo. (Per informazioni sulle opzioni del menu del Contatto 
vedi Ship Stations/Navigation Station/Contact Menu a p. 45.)  
Quando il gioco inizia, sulla mappa è visibile solamente il simbolo della tua nave. Devi usare i tuoi sensori 
(di solito il sonar) per scoprire altri contatti, poi crea le soluzioni di TMA per ognuno di loro. Per un contatto 
viene usato il simbolo Unknown/Unknown finché questo non è stato classificato.   
Vedi Ship’s Stations/Sonar Station a p. 58 per informazioni sulla ricerca del contatto. Ship Stations/Target 
Motion Analysis (TMA) Station a p. 96 descrive come creare una soluzione TMA.   
 
NOTA: Se hai selezionato l’impostazione di Novizio all’installazione o nel menu delle opzioni la tua 
esperienza può essere diversa. possono apparire contatti blu di collegamento ed il tuo Equipaggio 
Automatico marca contatti e compie gli accertamenti TMA al posto tuo in questo modo possono apparire 
altri contatti sulla mappa di Nav.   
 
SIMBOLI DEI CONTATTI 
I contatti sono rappresentati sulla Mappa 2D come simboli. Questi simboli hanno forma e colore a seconda 
del tipo di una piattaforma e della loro appartenenza.   
 
Colori      
Sub Command usa i seguenti colori per indicare i contatti.   
 
COLORE:      GRPPO DI APPARTENENZA:     
Blu   La tua nave/Amico 
Arancione  Alleato 
Rosso   Nemico 
Giallo   Sconosciuto 
Verde   Neutrale 
   
Quando una piattaforma viene distrutta, il suo simbolo diventa grigio.   
Piattaforme distrutte che appartengono alla tua squadra assumono un colore di grigio chiaro mentre tutte le 
altre piattaforme distrutte divengono grigio scure. L’opzione per vedere i simboli delle piattaforme distrutte è 
abilitata di default. Le piattaforme distrutte appaiono sulla Mappa 2D indifferentemente dal fatto che tu li 
abbia scoperti o no. Puoi disabilitare questa caratteristica nella pagina Options>Game deselezionando See 
Dead Platforms.   
 
GRUPPO DI APPARTENENZA: 
 
Sub Command usa le definizioni seguenti quando assegna alleanze ai contatti in missioni.  
 
Alleati (Friendly) Contatti che appartengono al tuo paese, gli alleati sono designati 

come Friendly.   
Nemici (Hostile)  Tutte le piattaforme, armi, e luoghi di terra identificati come 

appartenenti a paesi ostili.   
Sconosciuti (Unknown) Ogni contatto non ancora identificato come Alleato, Ostile, Neutrale 

o Biologico.  
Neutrale  Tutte le piattaforme alleate con nessuna appartenenza a gruppi 

Amici od Ostili.   
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I Simboli   
 
La forma di un simbolo fornisce informazioni importanti riguardo al tipo di contatto. Alcune navi, sottomarini, 
aeroplani e missili hanno la forma del simbolo diversa che dipende dalla loro appartenenza. Alcuni simboli 
hanno la stessa forma nonostante l’appartenenza. In questi casi, devi considerare il colore del simbolo per 
determinare l’appartenenza del contatto. Vedi “Colori” sopra.   
 
 

Ownship 

Unknown / Unknown 
(Neither platform type 
nor its alliance is known) 

Submarine, Ownside / Friendly 

Surface Ship, Neutral 

Missile,Ownside/ Friendly 

Missile, Hostile, Unknown 

Submarine, Hostile 

Submarine, Unknown 

Submarine, Neutral 

Torpedo

Helicopter

Mine

Aircraft, Ownside/Friendly 

Aircraft, Hostile 

Aircraft, Unknown 

Land – based Object 

Downed Pilot 

Explosion

Aircraft, Neutral 

Surface Ship, Ownside/Friendly

Surface Ship, Hostile 

SEAL Team

UUV (Unmanned Underwater 
Vehicle) 

DSRV (Deep Submergence Rescue 
Vehicle) 

Surface Ship, Unknown Biologic

SIMBOLI SIGNIFICATO SIMBOLI SIGNIFICATO 
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MENU DEI CONTATTI (CONTACT MENU) 
 
Una volta che un contatto appare sulla mappa, selezionalo cliccando sul suo simbolo. Un click destro su un 
contatto fa apparire il menu del Contatto. Da questo puoi assegnare una classificazione al contatto così 
come puoi attaccarlo o cercare informazioni come descritto sotto.   
 
Attacca con (Engage with):    
 
Tubo X: Seleziona un tubo e l’arma caricata per sparare a questo contatto. (Se vuoi cambiare un’arma 
caricata in un tubo, devi spostarti alla Postazione del Controllo di Tiro.) La soluzione di tiro attualmente 
impostata per questo contatto nel TMA è usata per designare l’arma. Sii consapevole che la tua soluzione è 
raramente precisa nel processo di tracciamento. Se nessuna soluzione di TMA è stata ancora impostata, 
l’arma viene sparata lungo la linea di rilevamento usando le impostazioni di default per l’arma selezionata.   
 
NOTA: Un contatto sconosciuto (Unknown/Unknown) non avrà un’opzione Engage with nel suo menu di 
Contatto.   
Finché non designi il contatto come di superficie o sommerso il gioco non sa quale tipo di arma mettere nel 
menu Engage with.   
 
Schierare Forze Speciali (Deploy Special Force): Questo menu appare solamente nell’Engage with menu 
di navi di superficie ed edifici a terra e solamente in queste condizioni:  
 

 La tua nave ha Forze Speciali a bordo.   
 La tua nave sta viaggiando a profondità di periscopio o meno ed a 3 kts o meno.   

 
Per ulteriori informazioni vedi Special Operation and Procedures /Deploying and Recovering Special Forces 
a p. 148.   
 
Designa Tipo/Alleanza (Designate Type/Alliance): Se sei relativamente sicuro del tipo di piattaforma di 
questo contatto o del gruppo di appartenenza puoi assegnarlo da qui senza specificare la classe della nave. 
Il simbolo del contatto nella mappa cambia forma e colore secondo la tua selezione. La vista 3D mostra una 
cornice di una nave generica, in superficie o sott’acqua colorata a seconda del gruppo di appartenenza. 
Vedi Ship Stations/Navigation Station/Contact Symbols/Colors a p. 43. Nella finestra 3D è anche visibile una 
barra che rappresenta il livello di confidenza. Tu puoi assegnare anche un livello di confidenza da questa 
opzione del menu.   
 
NOTA: Questa opzione non viene mostrata se Mostra Verità (Show Truth) è abilitato. Vedi Main Menu 
/Option/Game/Show Truth a p. 29.)  
 
Tipo di Piattaforma (Platform Type): Assegna un tipo di piattaforma al contatto: Superficie, Sottomarino, 
Aerei, Biologico o Sconosciuto. Il simbolo del contatto cambia forma a seconda del tipo di piattaforma 
designata.   
 
Gruppo di appartenenza (Alliance): Assegna un’appartenenza al contatto: Alleato, Ostile, Neutrale o 
Sconosciuto. Il simbolo del contatto cambia colore a seconda dell’appartenenza designata. Vedi Contact 
Symbols/Colors a p. 43.   
 
Livello di confidenza (Confidence): Assegna un livello che denota quanta fiducia hai  nell’accuratezza 
della tua classificazione. Minimo, Medio o Alto.   
 
Classificazione del Contatto (Classify Contact): Selezionando questa opzione appare il Dialogo di 
classificazione (Classification Dialog). Questa opzione non è disponibile se Show Truth è abilitato. Vedi 
Main Menu/Option/Game/Show Truth a p. 29.   
Una volta che hai una buona sicurezza sulla classe di un contatto usa il Classification Dialog per assegnare 
quella classificazione al contatto e designare un livello di confidenza all’accertamento.   
 
1. Dall’elenco della classe, seleziona il nome della classe desiderata. Per restringere la tua ricerca, usa 

l’opzione Ordina per Tipo per eliminare tutti i tipi di piattaforma tranne quello su cui vuoi fare la 
ricerca: sottomarini, navi, Aerei o Biologici. (Se hai classificato un contatto nel Sonar Narrowband, il 
nome della classe che era visibile sullo schermo quando hai lasciato quella stazione è evidenziato 
nella finestra di classificazione quando selezioni un contatto sulla mappa di Nav.) 
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2. Clicca il nome della classe desiderato per assegnarlo al contatto. Informazioni e foto della classe 
selezionata appaiono sul lato destro della finestra di dialogo.   

 
3. Clicca LOW, MED o HIGH per indicare il livello di confidenza in questa classificazione. Il nome della 

classificazione ed il livello di confidenza appaiono ogni qualvolta nel DDI il contatto è selezionato 
sulla mappa.   

 
4. Assegna un gruppo di appartenenza al contatto. Cliccando su ALLIED (alleato), THREAT 

(minaccia), NEUTRAL (neutrale) o UNKNOWN (sconosciuto).   
 
5.  Clicca OK per accettare la classificazione. Clicca CANCEL per ritornare al gioco senza apportare 

cambiamenti.   
 
6.  Quando clicchi OK, la tua classificazione viene applicata e il simbolo del contatto appare come 

quello del tipo di piattaforma specificato.   
 
7.  Quando clicchi su un contatto classificato nella mappa di Nav, un modello 3D della piattaforma 

appare nella finestra 3D. La vista 3D mostra la classe che hai assegnato, a prescindere dal fatto che 
tu abbia ragione o no!   

 

 
 
Mostra Storia (Show History): Mostra una pista punteggiata sulla mappa che indica il movimento di questo 
contatto seguito dai tuoi sensori.   
 
Informazioni piattaforma (Platform Reference): Mostra l’USNI Reference per il contatto selezionato come 
classificato da te. Se classifichi il contatto come un Kirov, appaiono informazioni per il Kirov, anche se 
realmente il contatto è una nave da crociera. Se non hai classificato un contatto, non appare nessuna 
informazione.   
 
NOTA: I Dati USNI forniscono informazioni su navi militari ed aerei. Nessuna informazioni è disponibile per 
edifici, aerei civili e barche.   
 
Opzioni speciali (Spec Ops)    
 
Lanciare DSRV (Deploy DSRV): Quest’opzione del menu appare solamente su un Contatto sottomarino e 
solamente se queste condizioni sono soddisfatte: 
  

 Il DSRV è caricato sulla tua nave. 
 La tua nave sta muovendosi a 3 kts o meno ed è a profondità di periscopio o meno.   

 
Quando si seleziona questa opzione il DSRV viene lanciato e procede verso il sottomarino selezionato. 
Ricorda che i DSRV tenteranno di attaccarsi con qualunque Sub tu abbia selezionato sia che questo sub sia 
o non sia il sub che tu sei stato incaricato di recuperare. Devi essere sicuro che non stai tentando di 
recuperare un sub nemico.   
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Rimuovi il Cerchio di portata (Remove Range Circle): Se un cerchio di portata è stato aggiunto al 
simbolo di un contatto. Seleziona questa opzione per rimuovere il cerchio.   
 
MENU DELLA TUA NAVE (OWNSHIP MENU)   
 
Click destro sul tuo simbolo mostra un set di opzioni specifiche per la tua nave.   
 
Spara Tubi (Fire Tube): Questa opzione appare solamente qui (e sul menu degli ordini) quando hai 
assegnato un obiettivo ad un tubo e definita l’impostazione per l’arma nella Postazione del Controllo di tiro o 
se c’è un UUV caricato in un tubo. Quando questa opzione appare, è disponibile un secondo livello di menu 
che elenca ogni tubo che ha un’arma assegnata e mostra l’obiettivo assegnato.   
 
Tubo (Numero): (Arma) (Obiettivo) [Tube (Number): (Weapon) (Target): Seleziona il numero del tubo 
desiderato per sparare l’arma da quel tubo all’ ID dell’obiettivo mostrato.   
 
Navigazione   
 
Imposta Punti di rotta (Set Waypoint): Seleziona questa opzione per aggiungere punti di rotta alla tua 
nave sulla mappa di Nav. Un waypoint (o punto di rotta) nuovo viene aggiunto ad ogni click. Premi END o un 
clicca col tasto destro per completare il processo.   
 
Piazzando waypoints si attiva automaticamente il tuo Auto-timoniere. Lui segue i waypoints finché non ordini 
un cambiamento di rotta. Vedi Playing from the Nav Station/Ownship Waypoints a p. 50.  
 

• Doppio-click su un waypoint per specificare lat/long.   
 

Cambia rotta (Change Course): Seleziona questa opzione quindi clicca sulla mappa di Nav per ordinare di 
andare in quella direzione.  
 
Imposta Profondità (Set Depth): Vedi Ship Stations/Task Bar/Orders Menu a p. 36 per una completa 
descrizione di questa opzione.   
 
Cambia velocità (Change Speed): Vedi Ship Stations/Task Bar/Orders Menu a p. 36 per una completa 
descrizione di questa opzione.   
 
Alberi ed Antenne (Masts and Antennas): Gli alberi e le antenne della nave possono essere estratti 
usando questo menu di opzioni. Per una completa descrizione vedi Ship Stations/Task Bar/Orders Menu a 
p. 36.  
 
Mostra Storia (Show History): Seleziona questa opzione per far apparire il tragitto percorso dalla tua nave. 
Viene piazzato un punto ogni 2 minuti che mostra la posizione della piattaforma in quel momento.   
 
Informazioni piattaforma (Platform Referenza): Mostra l’USNI Reference per la tua nave.   
 
Rimuovi Cerchio di portata (Remove Range Circle): Appare solamente se un cerchio di portata è stato 
aggiunto al simbolo della tua nave. Selezioni questa opzione per rimuovere il cerchio.   
 
Mostra/Nascondi Waypoints (Hide/Show Waypoints): Appare solo se hai aggiunto waypoints alla tua 
nave.   
 
Rimuovi Waypoints (Remove Waypoint): Appare solamente se hai aggiunto waypoints alla tua nave. 
Seleziona questa opzione per rimuovere i waypoints.   
 
Ripristina Waypoint (Resume Waypoint Follow): Appare solamente se hai aggiunto waypoints alla tua 
nave ed hai poi ordinato una direzione diversa. Seleziona questa opzione per ritornare al waypoints 
assegnato. Vedi Playing from Nav Station/Ownship Waypoints a p. 50.   
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INDICATORE DATI (DATA DISPLAY INDICATOR: DDI)   
 
L’Indicatore dei Dati (DDI) fornisce informazioni su un contatto selezionato. Quando cominci il gioco, 
solamente il simbolo della tua nave è visibile sulla Mappa 2D. Se selezioni quest’ultimo, le informazioni 
relative al tuo sub appaiono nell’area del DDI, angolo superiore sinistro del Nav.   
Quando tu o il tuo equipaggio TMA automatico avete inserito una soluzione per un contatto, il DDI contiene i 
dati del contatto selezionato. La sezione della soluzione contiene l’attuale soluzione di tiro usata quando 
attacchi il contatto selezionato. Questo si imposta quando immetti una soluzione dalla postazione TMA. 
(Vedi Ship Stations/Target Motion Analyses (TMA) Station a p. 96.).   
Quando un contatto è selezionato sulla mappa di Nav 2D sono disponibile le informazioni seguenti:  
 
Contatto (Contact): Mostra l’ID: S01,R01,E01,V01 ecc.   
 
Appartenenza (Alliance): Mostra il presunto gruppo di appartenenza: Amico, Nemico, Neutrale come 
designato da te.   
 
Piattaforma (Platform): Mostra il tipo presunto di piattaforma: Superficie, Sottomarino, Aria o Biologico 
come designato da te o dal tuo equipaggio sonar automatico.   
 
Classe (Class): Mostra la classe come designato da te o dall’equipaggio automatico.   
 
Confidenza (Confidence): Mostra il livello corrente di confidenza nella classificazione come stabilito da te o 
dall’equipaggio automatico. Default è Low.   
 
Soluzione (Solution): Le informazioni nelle tre file nella sezione della soluzione rappresentano l’ultima 
soluzione impostata nella stazione TMA da te o del tuo equipaggio automatico. Questi campi rimangono 
bianchi fino a quando non viene impostata una soluzione nel TMA.   
 
Rilevamento (Bearing): Mostra la portata del contatto come designato nella soluzione di TMA.  
 
Portata (Range): Mostra la stima corrente della portata del contatto.   
 
Rotta (Corse): Mostra la rotta valutata del contatto.  
 
Velocità (Speed): Mostra la velocità valutata del contatto.   
 
Errore di Rilevamento (Bearing Error): La media dell’errore rilevato che è mostrato nel gruppo di punti del 
TMA.   
 
Tasso di Rilevamento (Bearing Rate): Rappresenta la variazione nel tempo del rilevamento del contatto. 
Una valore di rilevamento alto potrebbe indicare che il contatto è fermo. Il contatto potrebbe anche essere 
andato via muovendosi molto rapidamente. Una L o R (per sinistra e destra) precede il numero del tasso di 
rilevamento. Se guardi la linea di rilevamento, un L vuole dire che il contatto sta muovendosi a sinistra, R 
vuole dire che sta muovendosi a destra.   
 
Età (Age): L’ammontare di tempo che è passato da quando hai aggiornato per l’ultima volta la soluzione di 
tiro.  
 
Sorgente (Source(s)): Mostra l’input dei sensori per questo contatto.   
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NOTA: Quando Show truth è abilitato, il DDI mostra il nome attuale del contatto selezionato, classe, rotta, 
velocità e danno percentuale.   
 
VISTA 3D (3D VIEW) 
 
La vista 3D è per default una piccola finestra retrattile nella parte superiore destra della Postazione di 
Navigazione. La posizione della Vista 3D e la Mappa 2D possono essere cambiate per avere una visione 
tridimensionale più grande.  
 

• Premi CTRL + M per scambiare la posizione della Mappa 2D e della vista 3D.   
 
• O clicca sull’apposito tasto della finestra.   

 
CONTROLLI DELLA VISTA 3D  
 
Usa questi tasti per modificare la vista 3D.   
   

• Clicca sul modello 3D e trascina il mouse per ruotare l’angolo di vista.   
 
• Premi CTRL + Tasto sinistro e trascina o usa il mouse per zoomare avanti e indietro. 
 
• Premi SHIFT + Tasto sinistro e trascina a sinistra e destra per una panoramica.   
 
• Premi CTRL + = Per zoomare sull’oggetto selezionato o sull’ultima posizione della telecamera se 

non è stato selezionato nulla sulla Mappa 2D.   
 
• Premi CTRL + -   Per zoomare indietro sull’oggetto selezionato o sull’ultima posizione della 

telecamera se non è stato selezionato nulla sulla Mappa 2D.   
 
• Premi CTRL + FRECCIA SU per portare la telecamera sopra l’oggetto in posizione superiore, con 

vista dall’alto.  
 
• Premi CTRL + FRECCIA GIÙ per portare la telecamera sotto l’oggetto in posizione inferiore, con 

vista dal basso.  
 
• Premi CTRL +  per muovere la telecamera in senso antiorario.  
 
• Premi CTRL +  per muovere la telecamera in senso orario.   
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DISABILITARE E NASCONDERE IL 3D   
 
Come menzionato prima, i puristi possono preferire di disabilitare completamente il 3D. Questo si può fare 
nella pagina Options>3D. Tu puoi anche nascondere il 3D all’interno del gioco senza disabilitarlo 
completamente.  
 

• Premi CTRL + A per nasconde la piccola finestra.   
• O clicca sull’apposita freccia della finestra nella Postazione di Navigazione.   
• Clicca sulla piccola freccia in giù per mostrare di nuovo la piccola finestra.   
 

Ricorda che finché un contatto non è stata classificato, cliccando sul suo simbolo appare una bolla 
trasparente a galla sull’acqua nella vista 3D. Finché una classificazione specifica non viene assegnata ad un 
contatto, nessun modello 3D specifico può essere mostrato. Se hai designato un gruppo di appartenenza ad 
un contatto usando il menu Contact Designate Type /Alliance, un modello generico del tipo di piattaforma 
viene mostrato nella Vista 3D quando selezioni il contatto. I contorni del modello presentano un colore che 
rappresenta l’appartenenza assegnata al modello.   
 
Una barra che indica il livello di confidenza è anche presente nella vista 3D. Verde indica una confidenza 
bassa, giallo indica un livello medio, e rosso indica un livello alto nella tua classificazione del modello 
selezionato.   
 
Ricorda, a meno Show Truth non sia abilitato, la posizione dell’oggetto 3D coincide con la posizione della 
tua soluzione di TMA ed è accurata come il tuo accertamento TMA! Vedi Main Menu/Options/Game/Show 
Truth a p. 29.   
 

 
 
GIOCARE DALLA POSTAZIONE DI NAV    
 
Col tuo Equipaggio automatico attivato, è possibile giocare molto del gioco dalla postazione di Navigazione. 
Usando una combinazione di comandi vocali, e di Ordini, Menu dei Contatti e menu della tua nave puoi 
navigare, tracciare, classificare ed attaccare navi nemiche, lanciare Forze Speciali, e leggere il tuo traffico di 
comunicazione. Devi andare ancora nella postazione Periscopio per vedere all’esterno o condurre una 
ricerca ESM. Devi andare alla Postazione del Controllo di tiro se vuoi ricaricare un tubo, immettere armi 
specifiche reimpostate o collegare la guida di un siluro.   
 
ATTACCATE OBIETTIVI MARINI DAL NAV   
 
Per selezionare un contatto marino, un simbolo del contatto deve essere presente sulla mappa di Nav. 
Quando è abilitato, il tuo equipaggio Sonar Automatico marca e classifica contatti. L’equipaggio TMA 
Automatico crea una soluzione di tiro per i contatti all’interno della portata del tuo sottomarino.   
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Lanciare un’Arma Contro Obiettivi di Superficie e Sottomarini  
 
Usando il menu del Contatto:    
 
1.  Click destro sul simbolo del contatto per mostrare il menu del Contatto.   
 
2.  Seleziona Engage With e il numero del tubo specifico. Il nome dell’arma caricata nel tubo appare 

dopo il numero del tubo.   
 

 Se l’equipaggio automatico del controllo di tiro è abilitato, esso inizializza impostazioni per l’arma 
basandosi sulle informazioni della soluzione di tiro e sulla classificazione della piattaforma.   

 Se l’equipaggio automatico del controllo di tiro non è abilitato, le armi vengono sparate dalla 
Postazione di Nav usando i settaggi default dell’arma.   

 Il menu Engage With non mostra una linea di rilevamento per contatti Unknown/Unknown. Per 
contatti con una LOB ed una classificazione, il menu Engage With mostra le armi appropriate per il 
tipo di piattaforma specificata.   

 
Usando ordini o menu della tua nave: 
 
Spara tubo (Fire Tube): Se hai assegnato un obiettivo ad un tubo dalla Postazione di Controllo di tiro, 
questa opzione è disponibile su questi due menu.   

 
• Seleziona il tubo desiderato per sparare l’arma.   

 
NOTA: Un contatto Unknown/Unknown non ha un’opzione Engage With nel suo menu di Contatto.   
Finché non designi il contatto come di superficie o sottomarino il gioco non sa quali tipi di armi deve mettere 
nel menu Engage With. 
   
LANCIARE MISSILI PER UN ATTACCO A TERRA DAL NAV 
 
Contatti di terra designati con L possono essere attaccati dal Nav con missili per attacco di terra.   
 
1.  Click destro sul contatto di terra per mostrare il menu di Contatto.   
 
2.  Seleziona Engage With. Solamente Missili per Attacco di Terra sono disponibili nel menu. Se 

nessun Missile di Terra è caricato nei tuoi tubi non ci sarà un’opzione Engage With.   
 
3.  Seleziona il tubo desiderato. La sequenza di lancio dell’arma è iniziata e non può essere fermata.   
 
WAYPOINTS DELLA TUA NAVE 
 
Se giochi dalla Postazione di Navigazione o passi il tuo tempo nel Sonar e nel TMA, è bene dare al tuo 
timoniere degli ordini di posizione che gli permettono di governare la nave. I Waypoints che metti sulla 
mappa attivano automaticamente l’Auto Timoniere. Vedi Ship’s Stations/Auto Crewmen a p. 146 per 
informazioni su come utilizzare questo equipaggio.   
   
Metti waypoints per passare attraverso un percorso stretto, intorno isole o per andare in una destinazione 
specifica.   
 
Mettere un waypoint sulla mappa:   
 
1. Premi INS o seleziona Add Waypoint dal menu della tua nave.   
 
2. Clicca sulla mappa per mettere un waypoint.   
 
3. Continua a cliccare sulla mappa fino a che i waypoints desiderati sono stati piazzati.   
 
4. Click destro sulla mappa o premi END per fermare il processo.   
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Aggiungere un solo waypoint:   
 
1. Clicca sul simbolo della tua nave.   
 
2. Poi CTRL + INS e quindi clicca sulla mappa.   

 
• Se non esiste nessuno altro waypoints, un singolo waypoint viene piazzato dopo la tua nave.   
 
• Se già esistono altri waypoints, il waypoint supplementare viene messo dopo l’ultimo waypoint 

esistente.   
 
Alcune restrizioni 
 

• Waypoints non possono essere aggiunti o trasportati sulla terraferma o in un punto troppo poco 
profondo per un sottomarino.  

 
• Waypoints non possono essere aggiunti o spostati in alcuni modi come il percorso diretto al 

precedente o il prossimo waypoint che attraversa terra o zone troppo poco profonde per un 
sottomarino.   

 
COMANDI VOCALI    
 
Se hai installato il software di riconoscimento vocale durante il gioco è disponibile una varietà di comandi 
vocali. I comandi vocali si comportano come i comandi della tastiera e possono essere usati solamente con 
appropriati comandi della tastiera (e.g., questi sono ignorati quando sono visibili dialoghi). I comandi vocali 
sono riconosciuti solamente durante il gioco ma non sul menu delle opzioni durante gioco.   
Puoi addestrare il tuo motore vocale visitando il pannello di controllo vocale dall’icona di Speech in Windows 
98, Windows 2000, o Windows ME nel pannello di controllo. Da qui puoi migliorare anche l’accuratezza del 
motore vocale.   
 
NOTA: Il software di riconoscimento vocale non è compatibile con Windows 95.  
 
NOTA: Il documento Voice Commands.doc si trova nel CD e contiene un elenco di comandi vocali 
riconosciuto dal gioco.   
 
Utilizzare i comandi vocali nel gioco:   
 
1. Seleziona Options>Sound.   
 
2. Sotto Speech seleziona Enabled e, se desideri, Always ON.  
 
NOTA: Le opzioni sono disponibili se installi il motore vocale.   
 
Quando il riconoscimento vocale è Abilitato:   
  

• Premi e tieni premuto il tasto del riconoscimento vocale mentre immetti comandi vocali. Per default il 
tasto di riconoscimento vocale è SPACEBAR. 

 
 Quando il tasto è pigiato durante il gioco, il riconoscimento vocale ascolta ed interpreta qualsiasi 

cosa dici. Quando il tasto è rilasciato, il riconoscimento vocale ignora qualsiasi cosa dici.   
 
Quando Always ON è selezionato nella pagina di Options>Sound:   
Il motore di riconoscimento vocale è sempre attivo e cerca di interpretare tutto quello che dici. 
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CONTROLLO DELLA NAVE (SHIP CONTROL)  
 

 
 
Il Controllo della nave è il centro delle operazioni su un sottomarino. Da qui il Capitano e l’Ufficiale del Ponte 
sorvegliano i movimenti e le attività di tutta la nave. In SC la velocità della nave, la direzione e la profondità 
possono essere modificate dalla Task Bar o attraverso i comandi vocali o i comandi del menu. Grazie a 
queste opzioni, devi visitare lo Ship Control solo per manovre specifiche compiute poco frequentemente.   
 
COMPITI DEL CONTROLLO DELLA NAVE   
 
Ogni postazione di Controllo della Nave dei sottomarini è trattata separatamente più avanti in questa 
sezione. I compiti principali e le manovre condotte dalla Postazione di Controllo sono descritto qui.   
 
Estrai o ritira la schiera  rimorchiata (Stream or retrive the towed array): Il compito più comune 
compiuto nel Controllo della Nave è l’estrazione della schiera di idrofoni rimorchiata, uno dei più importanti 
sensori sonar. Da qui puoi estrarre completamente o parzialmente il sonar selezionato, e ritirarlo se effettui 
una manovra che potrebbe tagliarlo o causarne il trascinamento sul fondo. Andando indietro tagli il gruppo 
rimorchiato.   
______________________________________________________________________________________ 
SubCommand Tip: Quando avvii una missione controlla che il sonar sia stato estratto. Se non lo è, estrailo, 
dovrebbe essere la prima cosa da fare. Il creatore della missione determina se l’estrazione deve essere 
eseguita già quando inizi la missione.   
 
Emersione di emergenza (Emergency Surface the Ship): Da Ship Control puoi rapidamente andare in 
superficie in una situazione dell’emergenza. Durante una procedura chiamata Emergency Main Ballast Tank 
Blow, o semplicemente Emergency Blow, aria ad alta-pressione viene immessa nei serbatoi di zavorra 
causando una rapida ascesa alla nave in modo da arrivare rapidamente in superficie. La rapidità dell’ascesa 
dipende dall’ammontare di aria disponibile nei tuoi serbatoi dell’aria (air banks).  
 
Cambia i serbatoi d’aria (Charge the Air Bancks): Aria ad alta-pressione è necessaria per lanciare armi 
ed affiorare in emergenza. Tieni d’occhio il livello d’aria nei tuoi serbatoi ad alta-pressione. Ogni lancio di 
armi riduce la tua scorta di aria ad alta-pressione. Una carica di almeno il 50% è richiesta per lanciare con 
successo armi dai tubi dei siluri. Una procedura di Emersione di Emergenza può esaurire completamente le 
scorte impedendoti di lanciare di nuovo armi o effettuare altre emersioni di emergenza.   
 
NOTA: Puoi aumentare la carica di aria ad alta-pressione solo del 10 % mentre sei sommerso.  
 
Ventilazione (Ventilation): Per ricaricare completamente i serbatoi di aria ad alta-pressione devi essere a 
profondità di periscopio e ventilare.   
 
Apri/Chiudi i fori del Serbatoio Principale di Zavorra [Open/Close MBT (Main Ballast Tank) Vents]: Se 
sei in superficie, aprendo i fori dell’MBT provochi l’inondazioni dei serbatoi con acqua e permetti alla nave di 
immergersi. Questi fori devono essere chiusi dopo l’immersione cosicché aria può essere pompate nei 
serbatoi per permettere alla nave di affiorare nuovamente. Quando sei sommerso questi fori dovrebbero 
rimanere chiusi. Il tuo equipaggio apre e chiude automaticamente l’MBT quando ordini alla nave di 
immergersi o affiorare. Come Capitano, non hai bisogno di azionare l’MBT manualmente, a meno che tu 
non voglia.   
   
Cambia Direzione, Velocità e Profondità (Change Corse, Speed and Depth): Nei Controlli della Nave puoi 
vedere la direzione, la velocità e la profondità ordinata così come quella attuale. Puoi cambiare anche 
direzione e andare a tutta velocità con un solo click usando l’Indicatore di direzione (Course Indicator) ed il 
Telegrafo degli Ordini del Motore (Engine Order Telegraph).   
 
Gli Indicatori di Poppa, Prua e Timone (Stern, Bow, Rudder) indicano appunto le posizioni delle superfici 
di controllo rispettive della nave. Zero rappresenta una posizione neutrale per i piani di prua/poppa e per il 
timone. Mentre il tuo Timoniere controlla automaticamente tutte le superfici di controllo ogni qualvolta ordini 
una profondità o un cambio di direzione, tu puoi, se preferisci, mettere manualmente un angolo di timone 
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per cambiare direzione. La nave continuerà a girare nella direzione designata finché non clicchi zero 
sull’indicatore del Timone o ordini una nuova direzione usando l’Indicatore di direzione o la direzione 
abbreviata.   
 
Il sistema di assetto del Seawolf include un display Sotto Ghiaccio. Il Controllo della Nave del 688(I) 
contiene il display Sonar ad alta frequenza. Tutti i tre le Postazioni di Controllo della Nave sono descritte 
separatamente sotto.   
 
SEAWOLF: POSTAZIONE DI CONTROLLO DELLA NAVE   
 
La Postazione di Controllo della Nave del Seawolf è divisa in due parti. La metà sinistra fornisce 
principalmente delle informazioni. Solo l’indicatore di direzione ed il Timone permettono l’interazione 
dell’utente. Il lato destro presenta il display dell’Assetto e del Ghiaccio, il Telegrafo degli Ordini del Motore 
ed i controlli per il gruppo rimorchiato e diversi sistemi della nave.   
 

 
 
La postazione di Controllo della nave del Seawolf usa le seguenti convenzioni.   

 
 Un contorno verde (o ago) ed un cursore a forma di dito indicano la possibilità di immissione dati da 

parte dell’utente.   
 

 La scritta del tasto indica quello che accade quando tu clicchi quel tasto. La scritta del tasto cambia 
per facilitare questa caratteristica. L’unica eccezione è il tasto dell’emersione di Emergenza. La 
scritta del tasto è verde quando un’emersione è in progresso ed arancione quando è non lo è. Il 
testo non cambia.  

 
 Un contorno di arancione intorno una casella o una funzione indica che nessuna immissione di dati 

da parte dell’utente è possibile. Le due eccezioni sono gli Indicatori del Timone e della direzione.   
 

 La scritta arancione su un tasto indica quel sistema della nave è disabilitato o spento.  
 

 Il testo verde indica che il sistema è acceso o funzionante.   
 

 Nel Telegrafo degli Ordini del Motore il tasto selezionato è verde.   
Le caratteristiche della postazione di Controllo della nave del Seawolf sono descritte brevemente sotto. Per 
informazioni più dettagliate sull’uso di queste caratteristiche e funzioni effettuate nella Postazione di 
Controllo della Nave vedi ship Stations/Ship Control/Ship Control Task a p. 52.   
 
Profondità ordinata (Ordered Depth): Mostra l’ultima profondità ordinata.   
 
Direzione ordinata (Ordered Heading): Mostra l’ultima direzione ordinata.  
 
Velocità ordinata (Ordered Speed): Mostra l’ultima velocità ordinata.   
 
Telegrafo degli Ordini del Motore (The Engine Order Telegraph): Clicca il tasto desiderato per ordinare 
la velocità del motore. Le velocità del motore si traducono in velocità della nave come definito in Ship 



 31

Stations/Task Bar/Orders Menu a p. 36.. La massima (Flank) velocità per il Seawolf è 35 kts. Sposta il 
cursore su un tasto per vedere la velocità del motore che viene impostata da quel tasto.   
 
Direzione (Heading): Mostra l’attuale direzione del sub.  
 
Velocità (Speed): Mostre la velocità attuale.   
 
Riserva di aria ad alta-pressione (High-pressure Air Bank): Mostra il livello di carica nei serbatoi ad alta 
pressione.  
 
Profondità (Depth): Mostra la profondità attuale.   
 
Scandaglio (Sounding): Mostra la profondità dell’acqua sotto la tua chiglia.   
 
Indicatore di rotta (Course Indicator): L’ago arancione indica la direzione ordinata. L’ago verde indica la 
direzione attuale.   

 
• Clicca la direzione desiderata sul quadrante per ordinare una variazione di rotta.   
 

Stern/Rudder/Bow Controls: Indicano le posizioni delle superfici di controllo della nave. Zero rappresenta 
una posizione neutrale.   

 
• Clicca il numero desiderato sull’indicatore per ordinare un cambiamento dell’assetto del timone.   
 
• Clicca zero nell’Indicatore o clicca nell’indicatore di rotta per azzerare il timone.  

 
Assetto e Display Ghiaccio (Trim and Ice Display): Mostra l’angolo di assetto della nave, mostra il profilo 
(lo spessore) del ghiaccio, e mostra la profondità corrente sotto la chiglia quando ti trovi in acque poco 
profonde.   

 
• Il profilo del sottomarino si sposta nella finestra per mostrare l’angolo di assetto della nave.   
 
• Quando si opera sotto il ghiaccio il profilo dello spessore del ghiaccio sopra la tua nave appare in 

cima al display dell’Assetto. 
 
• Quando la nave sta viaggiando vicina al fondo, una linea arancione indica direttamente la profondità 

sotto il punto medio della nave.   
 
Emersione di emergenza (Emergency Blow): Clicca questo tasto per compiere un’emersione di 
emergenza. La scritta del tasto diventa verde quando un’emersione è in svolgimento. Clicca di nuovo il tasto 
per far tornare spenta (arancione) la posizione.   
 
Apri/Chiudi i fori dei serbatoi di zavorra (Open MBT Vents/Close MBT Vents): Quando sei in superficie, 
clicca Open MBT Vents per aprire il serbatoio di zavorra principale e immergere la tua nave. Clicca Close 
MBT Vents per chiudere i fori una volta sommersi. Il tuo equipaggio apre e chiude automaticamente i fori 
quando tu ordini un’immersione. Puoi aprire e chiudi tu i fori se preferisci.   
 
Ventilazione/Ferma Ventilazione (Ventilate/Secure Ventilate): Clicca Ventilate per cominciare una 
ventilazione. Clicca Secure Ventilate per fermare la ventilazione. La Ventilazione è necessaria solo quando 
hai bisogno di ricaricare i serbatoi di aria di alta-pressione. (Vedi Charge Air/Secure Air sotto.) La nave deve 
essere almeno a profondità periscopio (69 ft.) per ventilare.   
 
Carica Aria/Ferma Aria (Charge Air/Secure Air): Clicca Charge Air per cominciare il caricamento dei 
serbatoi di aria ad alta pressione. Clicca Sicure Air per fermare. Tu devi essere in piena ventilazione per 
caricare i serbatoi.   
 
Ritira i Piani di Prua/Estrai i piani di prua (Rig in Bow Planes/Rig out Bow Planes: I piani di prua della 
nave sono fuori di default. Se tu pensi di affiorare quando sei sotto il ghiaccio, dovresti ritirare (rig in) per 
precauzione (contro eventuali danni) i piani di prua. Clicca Rig in Bow Planes per ritirare i piani di prua. Rig 
out per far tornare i piani alla loro posizione normale.   
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Controlli del gruppo rimorchiato: 
 
Il Seawolf ha due sonar rimorchiati il TB-29 ed il TB-16. In generale, il TB-29 è più lungo e più sensibile del 
TB-16, ma il TB-16 rimane efficiente alle alte velocità.   
 

 Seleziona Starboard Towed Array per estrarre il TB-29.  
 

 Seleziona Port Towed Array per il TB-16.   
 
I controlli per il gruppo rimorchiato del  Seawolf sono mostrati sotto.   
 

 
 
Starboard Towed Array/ Port Towed Array: Clicca sul nome del sonar per scegliere il tipo di rimorchio. Il 
nome visibile è quello selezionato.   
 

• Clicca sulle doppie frecce verso destra per estrarre il rimorchio selezionato.  
 
• Clicca sulle doppie frecce verso sinistra per recuperare il rimorchio selezionato.  
 
• Clicca sul quadrato arancione per fermare qualsiasi l’operazione.   
 

La sbarra (Scope) illustra la lunghezza del rimorchio attualmente estratto.   
 
688(I): POSTAZIONE DI CONTROLLO DELLA NAVE   
 
La postazione del 688(I) è mostrata sotto.  
 

 
 
Le sue caratteristiche sono descritte brevemente sotto. Per informazioni più approfondite sulle funzioni di 
questa postazione vedi Ship Stations/Ship Controls/Ship Control Task a p. 52.  
 
Angolo di assetto (Trim Angle): Indica l’angolo di assetto della nave misurato su un asse orizzontale. Un 
angolo d’assetto positivo indica che la nave ha un’impostazione di prua verso l’alto. Un angolo d’assetto 
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negativo indica che la prua è verso il basso. Il tuo timoniere controlla automaticamente l’angolo d’assetto 
ogni qualvolta tu ordini un cambiamento della profondità di immersione.  
 
Aria ad alta pressione (Air HP): Questo pannello è usato per esaminare il livello della carica corrente nei 
serbatoi di aria ad alta-pressione e per caricare i serbatoi quando sono vuoti. Una carica del 50% è 
necessaria per lanciare con successo le armi. La carica può essere aumentata solamente del 10% quando 
la nave è sott’acqua. Devi risalire a Profondità Periscopio e ventilare mentre carichi completamente i 
serbatoi.   
 

• Clicca sul tasto Charge per cominciare il carico dei serbatoi ad alta pressione. Il tasto si accende 
quando una carica è in svolgimento.   

 
• Clicca sul tasto Charge acceso per chiudere la carica.   
 

Gruppo rimorchiato (Towed Array): da questo pannello Tu selezioni ed estrai il gruppo rimorchiato 
desiderato (Port o Starboard). L’indicatore mostra la lunghezza o la percentuale del rimorchio estratto.  
 

• Clicca Port o Starboard per selezionare quale rimorchio deve essere estratto. Può essere utilizzato 
solamente un rimorchio per volta.   

 
• Clicca Stream per estrarre il rimorchio.   
 
• Per fermare l’operazione o recuperando il rimorchio, clicca OFF.  
 
• Per recuperare il rimorchio, clicca Recupera (Retrive).   

 
Rotta (Course): Su questo Indicatore di rotta, l’ago rosso indica la rotta corrente. L’ago nero indica la rotta 
ordinata  
 

• Per ordinare una nuova rotta, clicca la direzione desiderata sull’Indicatore di rotta.   
 

Sonar ad alta frequenza (High Frequency Sonar): L’interruttore attiva il Sistema del sonar ad alta 
frequenza (HFSS), che è usato per scoprire piccoli oggetti come mine a corto raggio. Lo schermo del Sonar 
ad alta frequenza mostra la posizione di qualunque oggetto vicino alla tua prua. Se un oggetto è abbastanza 
vicino, Cliccandoci sopra lo designi come un contatto Sonar. 
 

• Clicca ON per attivare l’HFSS.  
 
• Per designare obiettivi (come le mine), punta il cursore sull’oggetto e clicca. Un segno viene messo 

sulla mappa di Nav che indica ogni ritorno ricevuto dal sonar HF.   
 

Ventilazione (Ventilate): La ventilazione è necessaria solo quando devi ricaricare i serbatoi di aria ad alta-
pressione. Vedi HP Air sopra. Per ventilare la nave deve essere almeno a profondità di periscopio (65 ft.). 
 

• Clicca sul tasto Ventilate per cominciare la ventilazione.  
 
• Clicca sul tasto Ventilate acceso per chiudere la ventilazione.   

 
Poppa/Prua/Timone (Stern/Bow/Rudder): il Tuo equipaggio controlla automaticamente i piani di poppa e 
di prua quando tu cambi profondità ma tu puoi ordinare un cambio di rotta col Timone.   
 

• Clicca il numero desiderato nell’Indicatore del Timone per ordinare un cambiamento.   
 
• Click zero nell’Indicatore del Timone o clicca nell’Indicatore di rotta per azzerare il timone.  

 
Motore (Engine): Questo quadrante noto come Telegrafo del Ordini del Motore imposta la velocità del 
motore. Le velocità del motore si traduce in velocità della nave come definito in Ship Stations/Task 
Bar/Orders Menu a p. 36. La velocità Max per il 688(I) è 32 kts. 
 

• Clicca l’opzione desiderata per ordinare quella velocita’ del motore.   
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Valvola di Emersione di emergenza (Emergency Blow Valve): Per far emergere rapidamente la tua nave 
in una situazione dell’emergenza, clicca sulla leva rossa. Clicca di nuovo per fermare l’emersione. Ricorda 
di ricaricare i tuoi serbatoi d’aria dopo l’esecuzione di un’emersione di Emergenza.   
 
Profondità (Depth): La profondità attuale e quella ordinata sono mostrati in piedi. 
 

• Click Destro/Sinistro sulle cifre per ordinare una nuova profondità.   
 

Velocità (Speed): Velocità attuale e ordinata in kts.   
 

• Click Destro/Sinistro sulle cifre per ordinare una nuova velocità.   
 

Fori MBT (MBT Vents): I fori del serbatoio di zavorra principale vengono aperti e chiusi automaticamente 
dal tuo equipaggio quando tu ordini alla nave di immergersi o affiorare in superficie. Se vuoi, puoi aprire e 
chiudere manualmente i fori.  
 

• Clicca sul tasto MBT Vents per aprire i fori ed immergere la nave.   
 
• Clicca sul tasto MBT Vents acceso per chiudere i fori.   

 
AKULA: CONTROLLO DELLA NAVE   
 

 
 
Le funzioni della postazione dell’akula sono descritte brevemente sotto. Per informazioni più dettagliate delle 
funzioni di questa postazione vedi Ship Stations/Ship Control/Ship Control Task a p. 52.   
 
Aria Rimanente (Air Remainig): Indica il livello di carica dei serbatoi di aria ad alta pressione.   
 
Aria/Carica (Air/Charge): Inizia una carica dei serbatoi di aria ad alta pressione. La carica può essere 
aumentata solamente del 10% quando la nave è sommersa. Tu devi ventilare per caricare completamente i 
serbatoi. Un livello minimo di carica del 50% è necessario per lanciare con successo un’arma.   
 

• Clicca il tasto Charge per cominciare a caricare i serbatoi d’aria. Un segnale rosso che circonda il 
tasto indica che la carica è in svolgimento. Clicca di nuovo fermare la carica.   

 
Ventilazione (Air/Vent): Per caricare completamente i serbatoi di aria devi essere a profondità di periscopio 
(16 metri/52 piedi) e ventilare.   
 

• Appena a profondità di periscopio, clicca sul tasto Vent. Il tasto si colora di rosso quando la 
ventilazione è in svolgimento. Clicca di nuovo il tasto per fermare la ventilazione.   
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Angolo di Assetto (Trim Angle): Indica l’angolo d’assetto della nave misurato su un asse orizzontale. Un 
angolo d’assetto positivo indica che la nave punta verso l’alto. Un angolo dell’assetto negativo indica che la 
nave punta verso il basso. Il tuo timoniere controlla automaticamente l’angolo dell’assetto ogni qualvolta tu 
ordini un cambiamento della profondità.  
 
Gruppo rimorchiato (Towed Array): L’Akula ha un solo gruppo rimorchiato. Siccome ci vuole parecchio 
tempo per mettere fuori il rimorchio è importante estrarlo subito nella missione. La lunghezza del gruppo 
rimorchiato è mostrata nell’indicatore Length. Il rimorchio completamente estratto dell’Akula è 304 metri 
(circa 1000 piedi).   
 

• Clicca Stream per estrarre il gruppo rimorchiato.   
 
• Per fermare l’estrazione o ritirare il rimorchio, clicca OFF.  
 
• Per recuperare il gruppo rimorchiato, click Recupera (Retrieve).   
 

Fori del serbatoio di zavorra (MBT Vents): I fori del serbatoio di zavorra principale vengono aperti e chiusi 
automaticamente dal tuo equipaggio quando tu ordini alla nave di immergersi o affiorare. Se tu preferisci, 
puoi aprire e chiudere manualmente i fori.  
 

• Clicca Open per aprire i fori.   
 
• Clicca Shut per chiudere i fori.   
 

Rotta (Corse): Su questo Indicatore di rotta, l’ago arancione indica la rotta corrente. L’ago grigio indica la 
rotta ordinata  
 

• Per ordinare un nuova rotta, clicca la direzione desiderata sul quadrante della Rotta.   
 

Ordine del motore (Engine Order): Il Telegrafo degli Ordini del Motore ordina la velocità del motore. Le 
velocità del motore si traducono in velocità della nave come descritto in Ship Stations/Task Bar/Orders 
Menu a p. 36. La max velocità per Akula-I è 28 kts. La Velocità max per l’Akula-II è 30 kts.   
 

• Clicca sull’opzione desiderata per ordinare la velocità del Motore.  
 

Profondità (Depth): Attuale e ordinata qui la profondità è mostrata in metri.   
 

• Click Destro/Sinisto sulle cifre per ordinare una nuova profondità.  
 

Velocità (Speed): Attuale e ordinata qui la velocità è mostrata in kts.   
 

• Click Destro/Sinisto sulle cifre per ordinare una nuova velocità.   
 

Piani di controllo (Planes): Il tuo equipaggio controlla automaticamente i piani di controllo quando tu 
modifichi la profondità ma puoi ordinare un cambio di rotta col Timone.   
 

• Clicca sul numero desiderato nell’Indicatore del Timone per ordinare un cambiamento. L’ago grigio 
indica la posizione del timone ordinata. Arancione la posizione attuale.   

 
• Clicca 0 nell’indicatore del Timone o clicca nell’indicatore della Rotta per azzerare il timone.   
 

Scandaglio (Sounding): Mostra la profondità dell’acqua sotto la tua chiglia in metri.   
 
Emersione d’emergenza (Emergency Blow): Come gli altri sottomarini.   
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POSTAZIONI DEL SONAR   
 

 
 
Nelle Postazioni Sonar tu controlli il più importante equipaggiamento di ascolto del tuo sottomarino. Sei 
display, ognuno con una funzione specifica ti aiutano a scoprire, identificare, seguire le tracce e puntare 
contatti utilizzando sonar attivi o passivi. Il gruppo sonar è composto da questi sei display: Broadband, 
Narrowband, Demon, Active, Active Intercept, e Sound Speed Profile (SSP). Tutti e sei le postazioni sono 
spiegate in questa sezione. Informazioni sui sensori UUV ed il loro utilizzo sono trattate in Special 
Operations and  Procedures/Deploying UUVs a p. 149.   
   
TASTI DI SELEZIONE DELLE POSTAZIONI SONAR 
 
Su tutte le postazioni sonar sei tasti sono sempre visibili e ti permettono di muoverti da una postazione ad 
un’altra. I tasti presentano le stesse icone in tutti i Sub. Durante il gioco sposta il tuo cursore su un tasto per 
far comparire il nome della postazione richiamata da quel tasto.   
 

 
 
RIGUARDO AL SONAR 
 
Per capire le funzioni del Sonar è importante conoscere qualcosa su di esso. Il Sonar è usato per scoprire 
sottomarini e navi in superficie ed è il tuo unico sensore quando operi sotto la profondità  periscopio. Ci sono 
due tipi di sonar: passivo ed attivo.   
 
Un sistema del sonar passivo consiste di un set di hydrophones (sensori) che ricevono suoni prodotti da 
altre fonti. Il Sonar passivo può essere usato solamente per ascoltare. Il suo scopo principale è scoprire e 
classificare le altre navi. In condizioni ottimali, un sonar passivo moderno può sentire navi da molte miglia 
nautiche di distanza, permettendo così al sottomarino di scoprire obiettivi potenziali o navi nemiche prima di 
entrare nella portata dei loro sensori. Comunque, il sonar passivo ha i suoi limiti. Col sonar passivo, i 
sonarman possono determinare solamente la direzione, o bearing, della sorgente del suono. La distanza 
dell’altra nave (range) (una importante considerazione quando manovri in posizione di attacco e devi 
programmare le armi) è inizialmente sconosciuta.   
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Questo non è vero per il sonar attivo che opera principalmente sulla variazione dell’eco. Il sistema di sonar 
attivo emette un segnale ad alta-energia acustica o "ping". Oggetti nell’area riflettono il suono, e l’eco che 
risulta è raccolto dagli hydrophones del sottomarino. Il ritardo di tempo tra la trasmissione iniziale dell’eco e 
il suo ritorno rivela distanza dell’obiettivo con grande precisione.   
L’ovvio vantaggio del sonar attivo è che fornisce informazioni immediate sulla portata. Lo svantaggio è che 
la trasmissione attiva può essere ricevuta da navi nemiche ed usata per localizzare il sottomarino che 
trasmette. A causa di questo rischio il sonar attivo è usato solamente come un ultima risorsa per 
determinare la distanza di un obiettivo.   
 
La portata dell’obiettivo può essere infatti determinata anche col sonar passivo. Usando un processo 
chiamato l’Analisi del Moto dell’Obiettivo (TMA o Target Motion Analyses), puoi determinare accuratamente 
la direzione di un’altra nave, la portata, la rotta, e la velocità (in altre parole, la sua posizione nello spazio 
bidimensionale) semplicemente seguendo le tracce dell’obiettivo con sonar passivo. Per ulteriori 
informazioni vedi Ship Stations/Target Motion Analysis (TMA) Station a p. 96.   
 
GRUPPI SONAR 
 
Tutti i sottomarini di SubCommand hanno gruppi sonar di prua, rimorchio e scafo e anche le loro capacità 
differiscono. Un “Array (gruppo)” è un gruppo interconnesso di hydrophones o transducers che focalizzano 
la trasmissione o ricevono il suono. Insieme gli Array forniscono una capacità sonar omnidirezionale; 
comunque nessun gruppo da solo fornisce la piena capacita di captazione a 360°. Questo perché la nave 
stessa nasconde una certa quantità di spazio al sensore.   
 
Gruppo Sferico/Cilindrico di prua (Spherical/Cylindrical Bow Array) 
 
Il gruppo sferico/cilindrico (spherical/cylindrical Array) nella prua può seguire le tracce a banda larga 
(broadband) così come contatti a banda stretta (narrowband). La captazione passiva varia da circa 750 Hz a 
2.0 kHz. In maniera attiva, l’Antenna trasmette e capta in un range di alta frequenza di circa 1.5 kHz a 5.0 
kHz.   
Il gruppo sferico/cilindrico (spherical/cylindrical Array) può processare segnali a banda larga (broadband). 
Ad alte velocità, ci sono alcune perdite di prestazioni a causa del rumore del flusso dell’acqua che si muove 
attraverso la superficie del gruppo. Il gruppo di prua non è molto sensibile a basse frequenze, per questo 
esso non è il gruppo da scegliere per contatti a banda stretta (narrowband) che emettono solo basse 
frequenze.   
 
Gruppo dello scafo (Hull/Conformal Array)   
 
Il gruppo dello scafo, che è vicino alla prua della nave è un gruppo lineare che a bassa velocità ha la 
capacità a di scoprire contatti a banda stretta a bassa frequenza (50 Hz -a-1.0  kHz). Cosicché, il suo uso 
principale è la classificazione degli obiettivi.   
 
Gruppo ad Apertura Larga (AN/BQG-5 Wide Aperture Array  (WAA)): il WAA consiste in  
tre gruppi laterali su ogni lato del sub della classe di SSN21. Il WAA può fornire localizzazioni passive e 
rapide (RAPLOC) per contatti sonar all’interno di 15 kyd di distanza.   
 
Gruppo rimorchiato (Towed Array) 
 
Il gruppo lineare rimorchiato viene trascinato dietro il sottomarino su un lungo cavo in modo da evitare 
interferenze dello scafo, è usato allo stesso tempo per la captazione e il tracciamento a banda larga e a 
banda stretta (10 Hz-1.0 kHz). E’ usato a bassa e media velocità, ed è ottimizzato per le frequenze più 
basse. Tutti i sottomarini in SubCommand hanno almeno un gruppo rimorchiato. Le capacità dei gruppi 
rimorchiati variano da classe a classe.   
Il SSN21 porta questi due diversi gruppi rimorchiate, l’AN/TB-16 e l’AN/TB-29. Il TB-16 è un gruppo del 
diametro di 3,5 pollici, che è più spesso del TB-29. Il TB-16 ad una certa velocità è influenzato meno dal 
rumore rispetto al TB-29, ma i TB-29 è più efficace a frequenze più basse.   
 
LIMITAZIONI DEL SONAR   
 
La posizione del sensore e le condizioni fisiche così come l’influenza del propulsore della nave possono 
limitare i suoni che giungono ai tuoi sensori. Il gruppo rimorchiato non può captare contatti di fronte al tuo 
sottomarino ed il gruppo sferico non può captare contatti dietro la nave.   
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Il gruppo Spherical/Cylindrical capta contatti nelle aree intorno alla tua nave mostrate sotto. 
 

 
 
Il gruppo Hull/Conformal capta contatti nelle aree mostrate sotto.  
 

 
 
Il gruppo Rimorchiato (Towed Array) capta contatti nell’area mostrata sotto.   
   

 
 
SONAR BROADBAND  (a banda larga) 
 

 
 
La postazione del Sonar Broadband mostra i dati del gruppo spherical/cylindrical di prua, e del gruppo 
rimorchiato. Nella postazione Sonar a banda larga (Broadband) dell’Akula sono disponibili anche i dati dal 
gruppo conformal. Questi dati vengono usati per scoprire e seguire le tracce di sottomarini e navi. Qui 
possono essere assegnati tracciatori (trackers) e una Designazione alfanumerica o ID ai contatti. Gli ID per 
tutti i contatti del sonar cominciano con la lettera S. I tracciatori stabiliscono la postazione TMA con 
aggiornamenti sulla direzione del contatto ad intervalli di tempo specifici.   
NOTA: I Contatti sonar UUV hanno anche una designazione Sierra (S), ma i loro dati non sono riportati nella 
suite del Sonar. I dati UUV sono disponibile nel TMA e sulle mappe di Nav e controllo di tiro (Fire Control).   
 
SEAWOLF E 688(I): DISPLAY A CASCATA DEL BROADBAND  
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Entrambi i sottomarini 688I e Seawolf, utilizzano un display a cascata duplice per tracciare le informazioni 
del sonar. Nel display a cascata, le informazioni del sonar scendono giù nel tempo dando una sensazione di 
movimento del contatto. La direzione e mostrata sull’asse orizzontale in alto con entrambi nord (000) o sud 
(180) al centro. Il tempo è mostrato sull’asse verticale, con le informazioni più recenti in cima.   
 
Una linea sottile sotto dell’indicatore di V indica la direzione che sta puntando la tua poppa. Una linea 
debole arancione (Seawolf) o verde (688I) rappresenta un contatto debole mentre un contatto forte sembra 
più marcato, una linea più spessa. Lo sfondo punteggiato rappresenta interferenza del rumore di fondo. 
L’interferenza aumenta quando aumenta il rumore di sfondo.   
 
I display a cascata superiore e inferiore mostrano i dati del sonar a banda stretta (broadband). Una buona 
impostazione è quella di Tempo Medio Corto (1-60 secondo) Sopra e Intermedio (0-30 minuti) o Lungo (0-2 
ore) sotto. Il tempo più lungo è una la media del tempo impiegata per migliorare la captazione del sonar. 
Comunque, più lungo è il tempo medio, più lungo sarà il tempo tra gli aggiornamenti del contatto. Entrambi, 
sensore sferico e gruppo rimorchiato captano dati a banda stretta (broadband) nel Seawolf e nel 688(I). Le 
informazioni mostrate dipendono da quale sensore è selezionato.   
   
AKULA: DISPLAY BROADBAND SSAZ CIRCOLARE   
 

 
 
Il display broadband dell’Akula è circolare e rappresenta un Sensore di Intensità contro Azimut (SSAZ). Il 
display SSAZ è costituito da tre nastri concentrici che si estendono da un cerchio interno. Ogni nastro 
rappresenta i dati di un sensore diverso dell’Akula. Il nastro interno, mostra i contatti scoperti dal gruppo 
conformal. Il secondo, quello medio, mostra i contatti captati dal gruppo rimorchiato mentre la banda esterna 
del gruppo cilindrico.   
 
NOTA: Il gruppo rimorchiato deve essere estratto prima che ogni contatto possa apparire nel nastro del 
gruppo rimorchiato sul display SSAZ.   
 
L’indicatore di direzione a 360-gradi circonda l’esterno del display Circolare. Un anello punteggiato e stretto 
vicino al bordo interno di ogni nastro indica il rumore di fondo su quel sensore. I contatti appaiono come 
picchi emergenti dal rumore di fondo in una specifica direzione e si estendono verso il bordo esterno del 
nastro; il segnale più forte, ha un picco più alto. 
 
Cliccando all’interno di una banda specifica selezioni quel gruppo. Il bordo esterno di quel nastro si illumina 
e si allarga leggermente indicando che la banda e il gruppo sono selezionati ed il nome del gruppo 
selezionato appare nella finestra appena sotto il display SSAZ.   
 
Sul display SSAZ, una linea sottile che si estende dal centro del bordo esterno rappresenta la tua nave. La 
linea finisce con una freccia che indica la direzione della prua della tua nave.   
 
Ogni display del sensore ha il suo cursore. Un cursore appare come una linea corta che si estende nel 
gruppo da ogni angolo esterno del gruppo. Clicca all’interno del gruppo per sportare il cursore nella 
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posizione di quell’indicatore di direzione del gruppo o clicca sul cursore e trascinalo in una nuova posizione. 
Il cursore è usato per identificare il contatto che vuoi marcare.   
 
NOTA: Non ci sono numeri sugli Indicatori di direzione per i gruppi interni. Tu devi far riferimento ai numeri 
sul bordo esterno del display.   
 
La velocità della nave interferisce molto con la capacità dei sensori dell’Akula nel captare e mostrare 
contatti. Una velocità eccessiva impedisce la captazione di alcuni o tutti i contatti. E’ visibile solo il rumore di 
fondo e quello che appare sembra uno spesso nastro, frastagliato nei bordi esterni in tutti i gruppi.   
 

 
 
ASSEGNARE TRACCIATORI 
 
1. seleziona il gruppo che vuoi vedere nel display a banda larga (broadband).   
 
Seawolf:    

• Clicca Select Array.   
• Dal tasto risultante clicca Sphere o Towed.  
• Clicca Back.   

 
688(I):   

• Nel pannello di selezione del gruppo (Select Array) clicca il tasto desiderato. Il tasto alla prua del 
sottomarino rappresentato rappresenta il gruppo sfera. Il tasto a poppa rappresenta il gruppo 
rimorchiato.   

 
Akula:    

• Clicca all’interno del cerchio desiderato per selezionare quel gruppo. Esterno: Cylindrical, Medio: 
Towed Array, Interno: Conformal Array.   

 
2. clicca la linea del contatto desiderata. Un cursore verticale appare sull’indicatore di direzione. Tu puoi 
cliccare e trascinare questo cursore lungo l’indicatore di direzione.   
 
Seawolf:    

• Clicca una linea arancione del Contatto.   
 
688(I):    

• Clicca una linea verde del Contatto.   
 
Akula:    

• Click un picco che si estende verso il bordo esterno del gruppo selezionato.   
 
3. Clicca il tasto appropriato per designare l’obiettivo ed assegnare un tracciatore. (Se il segnale è 
debole, tu devi cliccare più di una volta.)   
 
Seawolf:    

• Clicca Assign Tracker.   
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688(I):    

• Clicca Designate Target.   
 
Akula:    

• Clicca Track Assign.   
   

 Una lettera del tracciatore viene messa sopra la linea del contatto nel Seawolf e nel 688(I) o sotto il 
picco nell’Akula. Per ogni gruppo sonar sono disponibili 4 tracciatori.   

 
A,B,C, e D: Contatti Spherical/cylindrical.   
 
E,F,G, e H: Contatti Hull/Conformal. (Questi tracciatori possono essere assegnati solamente in banda stretta 
nei sottomarini Seawolf e 688(I). Sull’Akula possono essere assegnati in banda larga e banda stretta).  
 
I,J,K, e L: Contatti Towed Array.   

 
 Se il gruppo sphere/cylindrical array ha già assegnato tracciatori a quattro contatti (A-D) e tu designi 

un contatto nuovo, il tracciatore più vecchio viene spostato dal suo contatto corrente e riassegnato 
al contatto nuovo. La stessa cosa succede anche per i gruppi Hull e Towed. Per togliere uno 
specifico tracciatore, Clicca sulla lettera trascinalo sul display e rilascialo.   

 
 Ad ogni contatto da te designato viene assegnato un numero sequenziale: S01, S02, S03, etc. I 

numeri Sierra vengono anche chiamati, Contatti ID o Tracce ID (Track ID), e tutti i dati disponibili sul 
contatto vengono spediti automaticamente al TMA ed alla mappa di Nav.    

    
   
CONTATTI DEL GRUPPO RIMORCHIATO (TOWED ARRAY CONTACTS) 
 
Se il gruppo rimorchiato non viene estratto, nessun contatto apparirà nel display quando viene selezionato 
quel sensore. I contatti del gruppo rimorchiato non appaiono immediatamente quando questo viene estratto. 
Se il gruppo rimorchiato non è già estratto all’inizio della missione, puoi controllarlo dalla postazione di 
Controllo della Nave.   
 
A causa del modo di captare del gruppo rimorchiato, un contatto ambiguo, un’immagine speculare di ogni 
contatto appare sul display insieme al contatto vero. Se hai un contatto nella stessa direzione del gruppo 
sferico/cilindrico di prua, puoi essere abbastanza certo, che il contatto nella stessa o quasi  direzione sul tuo 
display del gruppo rimorchiato è il vero rilevamento del contatto.   
 
Se il contatto non è visibile sul gruppo di prua, cambiando la direzione della tua nave hai la possibilità di 
determinare quale contatto è reale e quale è la sua immagine speculare sul display. Dopo che manovri, un 
contatto rimane in una direzione costante ed uno sembra muoversi nel display. La direzione del contatto 
vero è quella del contatto che rimane costante.   
Quando sono presenti contatti numerosi o i diversi contatti sono vicini, questa tecnica può essere molto 
impegnativa! 
 
NOTA: Ricorda che quando giri la tua nave la tua antenna rimorchiata non comincia a girare finché non 
giunge nel punto dove la nave ha cominciato la sua virata. Come risultato, la tua nave sembra un contatto 
sul gruppo rimorchiato durante le virate.   
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SEAWOLF: POSTAZIONE A BANDA LARGA (BROADBAND STATION)   
 

 
 
Il display a cascata e la selezione dei pulsanti nella postazione Sonar sono descritti sopra. Il display dati a 
banda larga (Broadband) e il sistema di tasti (Botton Matrix) sono descritti qui.   
 
Seawolf: display dati a banda larga (Broadband Data Display) 
 
Cursore, contatto ed informazioni sul tracciatore sono spiegate qui. (Il cursore è la linea verticale sopra 
l’indicatore di direzione nel display a cascata. Clicca sull’Indicatore di direzione per trasportare il cursore in 
quel punto o clicca sul cursore trascinandolo per muoverlo lungo l’Indicatore di direzione.)  
 
Crsr Brg: Indica la direzione nella posizione del cursore o del tracciatore quando è selezionato un 
tracciatore con il tasto Tracker Review.   
 
Sensore: Indica quale sensore è selezionato: Sfera (sphere) o Rimorchio (Towed).  
 
Tracciatore (Tracker): Mostra la lettera del tracciatore assegnata al contatto selezionato.  
 
Contatto: Mostra l’ID del Contatto assegnato al tracciatore selezionato o al contatto.   
 
WAA RNG: Quando il cursore è sopra un contatto broadband e può essere determinata una portata WAA 
per quel contatto, la portata del contatto viene mostrata in questo campo.   

 
 Se le condizioni acustiche nell’area sono favorevoli il gruppo ad Apertura Larga del Seawolf (WAA) 

può fornire una serie di informazioni limitate di distanza su contatti all’interno di 15.000 yds dal tuo 
sottomarino.   

 
SNR: Mostra il Segnale del rumore radio nella posizione del cursore. SNR indica la forza del segnale.   
 
Seawolf (sistema di tasti per la banda larga) Broadband Button Matrix    
 
Display Center: Mostra l’opzione per mettere il centro del display a cascata a nord (000 gradi) o Sud (180 
gradi).   
 
Select Array: Mostra l’opzione per selezionare quali dati del sensore verranno mostrati nel display a 
cascata: Rimorchiato (Towed) o Sfera (Sphere).   
 
Assign Tracker  (Assegna tracciatore): Cliccando qui assegni un tracciatore al contatto dove è 
posizionato il cursore.  
 
Tracker Review: Mostra le informazioni del contatto nel Data Display per ogni tracciatore assegnato. Click 
ripetuti ti spostano attraverso tutti i tracciatori.   
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RAP LOC: Localizzazione  rapida. Cliccando questo tasto spedisci ogni informazione di portata WAA 
disponibile sul contatto sonar selezionato al TMA. Un tracciatore deve essere assegnato al contatto. Le 
informazioni di portata appaiono sulla prossima linea TMA per il contatto.   

 
 Il gruppo ad apertura larga (WAA) può fornire informazioni di portata limitate per contatti che sono 

all’interno di 15.000 yards quando le condizioni lo permettono.   
 
Audio: Mostra i tasti per impostare l’audio del broadband su ON o OFF. Quando ON, il suono prodotto da 
un contatto broadband è udibile quando è selezionato nel Display Broadband.   
 
Time Scale Top: Mostra i tasti per l’impostazione dell’intervallo di tempo medio nel Display superiore: STA, 
ITA, LTA (vedi sotto).   
 
Time Scale Bottom: Mostra i tasti per impostare l’intervallo di tempo nel display più basso: STA, ITA, LTA 
(vedi sotto).   

 
 STA = Tempo Medio Corto 
 ITA = Tempo Intermedio  
 LTA = Tempo Medio Lungo    

 
Sonar Selection Buttons: Clicca il tasto della postazione del sonar che vuoi visitare. Tieni il cursore su un 
tasto per far apparire il nome della postazione  rappresenta.   
   
688(I): POSTAZIONE BROADBAND   
 

 
 
Postazione Sonar Selezione Tasti: Clicca l’icona del tasto della postazione che vuoi visitare.   
 
Audio Toggle: Quando ON il cursore messo su un contatto sonar emette il suono prodotto dal contatto. 
Quando OFF nessun suono viene riprodotto.   
 
Centre Display Toggle: Quando “Nord Centered” è selezionato il display è centrato a 000 gradi. Quando 
“Sud Centered” è selezionato il display è centrato a 180 gradi.  
 
Tempo medio del display superiore (Upper Waterfall Time Average): Seleziona il tempo medio per il 
display a cascata superiore. Corto, Intermedio o Lungo.   
 
Track ID: Mostra l’ID alfanumerico della traccia selezionata.   
 
Designate Target: Mette un tracciatore su un contatto ed assegna un ID. Clicca  il contatto nel display a 
cascata poi clicca Designa Obiettivo (Designate Target). L’ID viene assegnato al contatto 
(S01,S02,S03,etc.), ed i dati del sensore spediti al TMA.   
 
Tracker Review: Clicca questo tasto per ciclare attraverso tutti i tracciatori asseganti. L’ID del Contatto, 
viene mostrato nel campo dell’ID.   
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Cursor Position: Indica la direzione alla posizione del cursore verticale nell’Indicatore di direzione del 
display a cascata o la posizione del cursore del tracciatore quando un tracciatore è selezionato col tasto 
Tracker Review.   
 
Tempo medio del display inferiore (Lower Waterfall Time Average): Seleziona il tempo medio per il 
display a cascata inferiore. Corto, Intermedio o Lungo.   
Seleziona Antenna: I due tasti che rappresentano il sensore della sfera (nella prua) o il gruppo rimorchiata 
(a poppa).   
 
AKULA: STAZIONE BROADBAND  
 
L’interno dell’Akula-I e Akula-II è uguale in SubCommand. Per semplicità, in questo manuale ambedue 
queste interfacce verranno chiamate semplicemente Akula.   
 

 
 
I tasti e le funzioni dell’Akula sono descritti sotto.   
 
Broadband Display: Questo segnale sonoro contro il display di Azimut (SSAZ) mostra i contatti dei gruppi 
cylindrical, rimorchiato e conformal e permettono di marcare questi contatti. Vedi Sonar Stations/Akulas: 
Circular SSAZ Display a p. 63 per una completa descrizione di questo display seguito dalle indicazioni per 
assegnare contatti.   
 
Audio: Configurazione Suono ON e OFF. Quando ON Piazzando il cursore sopra un contatto nel display 
SSAZ viene emesso un suono generato da quel contatto. Di Default è ON.   
 
Tracciatore (Tracker): Mostra la lettera del tracciatore per un contatto selezionato sul display se ha un 
tracciatore assegnato o per il contatto selezionato quando Cycle Contacts viene cliccato.   
 
Cursor Bearing: Mostra la direzione della posizione del cursore selezionato o la direzione del contatto 
tracciato quando Cycle Contacts viene cliccato.   
 
Signal to Noise Ratio: Mostra il segnale del rapporto del rumore nella posizione del cursore.   
 
Cycle Contact: Clicca questo tasto ripetutamente per ciclare attraverso tutti i tracciatori assegnati nel 
gruppo selezionato. Informazioni sul tracciatore selezionato vengono mostrate a sinistra dello schermo nei 
campi del tracciatore, direzione del Cursore e Segnale di rumore così come nei campi del Track ID i campi 
sotto il display SSAZ.  
 
Array: Mostra il nome del gruppo selezionato nel display SSAZ.   
 
Track ID: Mostra il numero Sierra (ID del Contatto) del contatto nella posizione del cursore se è stato 
assegnato un ID o l’ID del tracciatore selezionato quando Cycle Contacts viene cliccato.   
 
Assign Track: Quando il cursore è su un contatto nel gruppo selezionato, clicca questo tasto per assegnare 
un tracciatore al contatto e spedire tutte le informazioni del sonar al TMA.   
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Sonar Station Selection Buttons: Clicca il Tasto appropriato per muoverti nella postazione sonar. Vedi 
Sonar Station Buttons a p. 59.   
 
SONAR NARROWBAND   
 

 
 
Ogni classe di nave emette una serie di frequenze acustiche tipiche. La funzione Banda stretta è usata per 
classificare contatti sonar comparando il tipo di frequenza del contatto selezionato contro un database di 
frequenze note.   
A prescindere dal sottomarino che stai comandando, il computer della nave restringe la tua ricerca 
presentando solamente quelle tipologie di frequenze che hanno somiglianze a quella del contatto 
selezionato. Ogni Postazione a Banda stretta dei diversi sottomarini è trattata separatamente più avanti.   
 
SEAWOLF: SONAR A BANDA STRETTA   
 

 
 
Display a banda stretta (Narrowband Search Display): Sul Narrowband Search Display i segnali 
provenienti dal gruppo selezionata vengono mostrati in un formato a scansione. Un segnale di contatto è 
mostrato come un picco nella direzione da dove proviene. L’altezza del picco rappresenta la forza del 
segnale. Picchi alti indicano segnali molto forti.   
 
NOTA: La velocità della tua nave può incidere sulla capacità di scoprire contatti a Banda stretta. Quando la 
linea del segnale è vicina alla parte superiore del display significa che il rumore di fondo è molto alto.   
Di solito accade questo quando la tua velocità è sopra i 5 kts per contatti del gruppo dello scafo (hull array) 
o sopra i 15 kts per contatti del gruppo rimorchiato. Riduci la tua velocità per ridurre il flusso di acqua sul 
gruppo.   
   



 46

 
 
Display a cascata a Banda stretta (Narrowband Waterfall Display): Questo display separa un segnale 
dalla posizione selezionata nel Narrowband Search Display in frequenze distinte. L’asse orizzontale 
rappresenta la serie di frequenze e l’asse verticale rappresenta tempo in secondi. La serie di frequenze è 
modificabile usando la scala della frequenza come descritto sotto. Linee verticali rappresentano frequenze 
specifiche nel segnale sonoro emesso dal contatto selezionato. Tutte insieme le linee della frequenza 
rappresentano il marchio sonar di quel contatto.   
 
NOTA: Linee diritte indicano un segnale costante. Linee Curve o verticali ed ondeggianti  rappresentano 
distorsioni o variazioni nel segnale.   
 
Finestra di Classificazione della nave (Ship Classification Window): Questa finestra mostra il marchio 
del suono della classe o dell’arma richiamata nel Selettore di Profili (Profile selector). Clicca DISPLAY  
SIGNATURE (mostra segnali) nel sistema di tasti (Button Matrix) per accedere al Pannello della Selezione 
dei Profilo ed al Selettore di Profili. Vedi Display Signature nella sezione Narrowband Button Matrix sotto.   
 
Seawolf Narrowband Data Display   
 
Scala della frequenza (Frequency Scale): Mostra la serie di frequenze attualmente visibili nel display a 
Cascata a Banda stretta e la Finestra di Classificazione della Nave. Questa serie viene selezionata usando 
il tasto della Scala di Frequenza nel Narrowband Button Matrix (sistema di tasti per la banda stretta).   
 
Frequenza del cursore (Cursor Frequency): Mostre la frequenza precisa del segnale selezionato nel 
Display a Cascata a Banda stretta.   

 
• Per selezionare un segnale, clicca sulla linea desiderata nel display a Cascata a Banda stretta. Il 

cursore si muove in quella posizione nell’Horizontal Frequency Display e la frequenza nella 
posizione del cursore è mostrata in questo campo.   

 
Sensor: Mostra il nome del gruppo selezionato. Usa il tasto Select Array nel Button Matrix per selezionare 
un sensore diverso.   
 
Posizione/Direzione del cursore (Cursor Bearing): Mostra la posizione del cursore sull’indicatore di 
direzione in cima alla Finestra di Ricerca a banda stretta (Narrowband Search Window).   
 
Tracciatore (Traker): Mostra la lettera del tracciatore assegnata al contatto selezionato quando il tasto 
Tracker Review è cliccato sul Button Matrix.   
 
Contact: Mostre l’ID alfanumerico (ID contact) del contatto selezionato quando il tasto Tracker Review viene 
cliccato sul Button Matrix.   
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SNR: Rapporto Segnale/Rumore. Questo campo mostra il SNR del contatto selezionato. Un numero alto 
indica un segnale forte.   
 
Seawolf Narrowband Button Matrix   
 
Il Seawolf utilizza una matrice di tasti (Button Matrix) su molte postazioni della nave. Tasti che contengono 
una freccia verso il basso mostrano un secondo pannello che fornisce opzioni relative al testo del bottone. I 
Tasti senza le frecce verso il basso eseguono la funzione descritta quando cliccati. Clicca Back per ritornare 
al sistema (Matrix) precedente.  
 
Display Center: Mostra un pannello per configurare il centro della Finestra di Ricerca del a banda stretta 
(Narrowband Search Window),  nord (000) o Sud (180).   
 
Select Array: Mostra un pannello per selezionare quale segnale del sensore viene rappresentato nella 
Finestra di Ricerca a banda stretta. (Sphere, Towed, Hull [scafo].)  
 
NOTA: Il gruppo rimorchiato deve essere estratto prima che qualunque segnale possa essere captato. Esso 
viene estratto nella Postazione di Controllo della Nave.   
 
Assegna tracciatore (Tracker Assign): Clicca per assegnare un tracciatore alla linea di frequenza 
selezionata nel display a cascata a banda stretta.   
 
NOTA: Se il segnale è debole devi cliccare più di una volta per designare il contatto ed assegnare il 
tracciatore. Non puoi assegnare un tracciatore mentre il gioco è in pausa.   
 
Revisione Tracciatore (Tracker Review): Clicca questo tasto per ciclare attraverso tutti i tracciatori 
assegnati in banda stretta. Le Informazioni su ogni tracciatore sono rappresentate nel Display dei dati della 
frequenza del cursore (in the Data Display in the Cursor Frequency), Direzionedel cursore (Cursor Bearing), 
tracciatori (Tracker), contatto (Contact), e SNR.   
 
Scala della frequenza (Frequency Scale): Mostra un pannello per selezionare uno dei seguenti ranges: da 
0 a 2000 (default), 1000, 500, 300, 150 e 50.   
 
Mostra il segnale (Display Signature): Mostra il Pannello di Selezione del Profilo (Profile Selection Panel). 
Vedi sotto.   
 
Pannello di Selezione del Profilo (Profile Selection Panel):    
 
Il computer della tua nave consulta il suo database e ti mostra le classi delle nave e le armi che hanno 
segnali sonar che includono le linee a banda stretta attualmente selezionate. I nomi di queste classi di navi 
o armi possono essere visti uno alla volta nel Selettore del Profilo. Il segnale sonoro per la classe 
selezionata appare nel Selettore del Profilo nella Finestra di Classificazione della Nave.   
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Classificare un contatto:   
 
1. seleziona un contatto nella ricerca Narrowband (a banda stretta)  
 
2. clicca i tasti avanti e indietro per ciclare attraverso i profili disponibili.   
 
3. compara il segnale di ogni nave nella finestra di Classificazione di Nave al segnale del contatto 
selezionato nel display a Cascata della postazione Narrowband (a banda stretta).   
 
4. clicca il tasto indietro poi il tasto della Scala di Frequenza. Seleziona un range per comparare le 
frequenze in quella zona.   
 
5. quando trovi il profilo che più si avvicina al segnale del suono del contatto selezionato, lascia quel nome 
selezionato nel Profile Selector, e cerca di ricordare la posizione/direzione del contatto.   
 

 Quando lasci il Sonar a banda stretta, il nome della classe mostrato nella finestra del profilo viene 
spedito al menu di Contatto nella finestra di dialogo della Classificazione del Contatto disponibile 
sulla mappa di Nav. Spostati nella mappa di Nav per completare il processo di classificazione.   

 
Sulla Mappa di Nav    
 
1. seleziona il simbolo del contatto che hai appena identificato nella sezione a banda stretta (Narrowband).   
 
NOTA: Se al contatto che hai classificato in Narrowband non è stato ancora assegnato un ID, sulla mappa 
di Nav non ci sarà un simbolo di contatto ID per quel contatto. Tu non puoi completare il processo di 
classificazione del contatto sulla mappa di Nav fino a quando al contatto non viene  assegnato un ID.   
 
2. Clicca col tasto destro del mouse sul simbolo del contatto per far apparire il menu del Contatto. Seleziona 
Classificazione Contatto per mostrare la finestra di classificazione. Seleziona il nome della classe 
determinata nel Selettore dei Profili a Banda Stretta (Narrowband Profile Selector).   

 
 Se sei appena stato nella postazione Narrowband, l’ultimo nome della classe che hai lasciato 

selezionato nel Selettore di Profili a Banda Stretta è evidenziato nell’elenco della Classe quando 
selezioni lo stesso contatto sulla mappa di Nav.   

 
NOTA: Puoi classificare contatti in ESM, Stadimeter e Narrowband. La finestra di dialogo di Classificazione 
evidenzia il nome della classe che è stata classificata più recentemente ogni qualvolta entro uno di questi 
sensori selezioni quel contatto sulla mappa di Nav.   
 
3. assegna un livello di confidenza alla tua classificazione. Clicca Basso, Medio o Alto.   
 
4. assegna un gruppo di appartenenza al contatto. Clicca Alleato, Nemico, Neutrale o Sconosciuto.   
 
5. clicca OK.   

 
 La classificazione che hai ora assegnato al contatto appare nel Display Dati di Navigazione 

(Navigation Data Display) ed il modello 3D di quella classe appare nella finestra 3D quando quel 
contatto è selezionato sulla mappa di Nav.   

 
Postazione Sonar Tasti di Selezione: Clicca il tasto desiderato per trasferirti in quella Postazione Sonar.   
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688(I): NARROWBAND SONAR 
 

 
 
Display a cascata a banda stretta (Narrowband Waterfall Display): Questo display separa un segnale 
dalla direzione selezionata nel Display di Ricerca a Banda Stretta in frequenze distinte. L’asse orizzontale 
rappresenta il campo di frequenze e l’asse verticale rappresenta tempo in secondi. Il campo di frequenze è 
modificabile usando il quadrante della scala delle frequenza come descritto sotto. Linee verticali 
rappresentano frequenze specifiche nel segnale sonoro emesso dal contatto selezionato. Insieme queste 
linee rappresentano il segnale o profilo sonar di quel contatto.   
 
NOTA: Linee diritte indicano un segnale costante. Linee verticli curve o ondulate rappresentano distorsioni 
nel segnale.   
 
Scala della frequenza (Frequency scale): Usa questo quadrante per aggiustare la scala della frequenza 
da usare nel display a cascata.  

 
• Clicca il numero desiderato per cambiare quel campo di frequenza nel display a cascata. Il 

quadrante si muove per indicare la frequenza selezionata.   
 
Finestra della frequenza (Frequency Window): Mostra la frequenza precisa del segnale  selezionato.   

 
• per selezionare un segnale, clicca la linea desiderata nel display a Cascata a banda stretta. Il 

cursore si muove in quella posizione nell’indicatore di frequenza orizzontale.   
 
Tasto Designazione Obiettivo (Designate Targat Button): Assegna una designazione ad un contatto. 
Questo riferimento alfanumerico è usata per seguire, identificare e designare come bersagli i contatti. Un 
tracciatore viene assegnato al contatto a banda stretta designato. 
 
Designare un contatto ed assegnare un tracciatore:   
 
1. clicca una delle linee della frequenza verticali nel display (a cascata) a banda stretta. Il cursore verticale 
appare sull’indicatore di direzione nella posizione della linea. Il cursore può essere anche trascinato.   
 
2. clicca DESIGNATE TARGET. Una lettera appare sull’indicatore di direzione, ed un cartellino 
alfanumerico appare nella finestra di Identificazione della Traccia. I dati del tracciamento vengono spediti 
automaticamente al TMA. Assegnando un tracciatore qui si può non assegnare un tracciatore da un contatto 
a banda larga (broadband) se tutti i tracciatori sono attualmente assegnati.   
 
NOTA: Se il segnale è debole devi cliccare più di una volta per designare il contatto ed assegnare il 
tracciatore. Non puoi assegnare un tracciatore mentre il gioco è in pausa.   
 
Finestra della Classificazione della nave (Ship Classification Window): Questa finestra mostra il profilo 
sonoro della classe o dell’arma richiamata nel campo di Classificazione. Usa il Selettore di Profili per ciclare 
attraverso i segnali disponibili.  
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Selettore Profili (Profile Selector): Il computer della nave compara i segnali del sonar nel display a 
Cascata a banda stretta con quelli del profilo sonoro del suo database. Solamente quei segnali che 
appaiono simili a quello del contatto selezionato vengono presentate per la revisione.   

 
• Clicca PREV/NEXT per vedere i profili dei segnali per tutte le navi o armi che sono simili al profilo 

del contatto selezionato.   
 
Posizione del cursore (Cursor Position): Questo campo mostra la precisa direzione/posizione del cursore 
nel display di ricerca a banda stretta.   

 
• Per leggere l’esatta direzione di un contatto, clicca il picco del contatto o clicca l’Indicatore di 

direzione orizzontale sul display di ricerca a banda stretta e trascina il cursore nella posizione 
desiderata.  

 
Traccia di ID (Track ID): La Traccia ID alfanumerica, anche chiamata ID del Contatto (Contact ID), viene 
mostrata nella finestra di Identificazione della traccia (Track identification window) quando un tracciatore è 
designato nel display a cascata.   
 
Nord Centro / Sud Centro (North Center/South Center): Funzione che serve a cambiare l’orientamento 
del disply di Ricerca a banda stretta.  

 
• Seleziona North Centered per mettere la direzione 000 al centro del display di ricerca a banda 

stretta.  
 
• Seleziona Sorth Centered per mettere la direzione 180 al centro del display di ricerca a banda 

stretta.  
 
Display di Ricerca a Banda Stretta (Narrowband Search Display): i Segnali provenienti dal gruppo 
selezionato vengono mostrati con una configurazione a scansione sul display di ricerca a banda stretta. Un 
segnale di contatto appare come un picco nella direzione da dove proviene. L’altezza del picco rappresenta 
la forza del segnale. Picchi alti indicano segnali molto forti.   
   
Selezionare un segnale nel display di ricerca a banda stretta:   
 
Clicca sul picco di un segnale. (per cercare il segnala puoi trascinare il cursore a destra o sinistra.) Il 
segnale sonoro viene spedito al display a cascata dove viene rappresentato sottoforma di linee. Linee diritte 
indicano un segnali costanti. Linee ondulate indicano che il segnale è distorto. Linee fievoli indicano un 
segnali deboli.   
 
NOTA: La velocità della tua nave può incidere sulla capacità di captare contatti a banda stretta. Quando la 
linea del segnale intero è vicina alla parte superiore del display vuol dire che il rumore di fondo è molto alto.   
Di solito questo accade quando la tua velocità è sopra i 5 kts per contatti del gruppo dello scafo o sopra i 15 
kts per contatti del gruppo rimorchiato. Riduci la tua velocità per ridurre su flusso d’acqua sui sensori dei 
gruppi.   
 
Classificare il contatto:   
 
Accoppia le linee di frequenza nel display a cascata con le linee di frequenza nella finestra di Classificazione 
della Nave. Passa in rassegna i profili selezionati dal database dei segnali sonori della nave per determinare 
il segnale più simile.   
 
1. Clicca NEXT o PREVIOUS per vedere la chiamata del segnale sonoro nel selettore del profilo della 
finestra di Classificazione della Nave.   
 
2. aggiusta il range di frequenza per vedere meglio zone distinte.   
 
3. quando pensi che il segnale di quella nave è il miglior paragone per quel contatto selezionato, lascia 
semplicemente quel nome selezionato nella finestra di Classificazione, annota la direzione del contatto e 
lascia la Postazione a banda stretta.   
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Quel nome della classe selezionato per ultimo nel Selettore di Profilo a banda stretta viene spedito al menu 
di Classificazione del Contatto disponibile sulla mappa di Nav.   
 
Sulla Mappa di Nav    
 
1. seleziona il simbolo del contatto che hai appena identificato nella postazione a banda stretta.   
 
NOTA: Se al contatto che hai classificato nella Postazione a banda stretta non è stato ancora assegnato un 
ID (S1,S2 ecc.) non è presente nessun simbolo ID del contatto sulla mappa di Nav. Non puoi completare il 
processo di classificazione di un contatto sulla mappa di Nav fino a quando al contatto non è stato 
assegnato un ID.   
 
2. Click destro sul simbolo del contatto per far apparire il menu di Contatto. Seleziona Classifica Contatto. 
Seleziona il nome della classe determinato nel Selettore di Profilo a banda stretta.   

 
 Se sei appena venuto dalla postazione a banda stretta, il nome della classe che hai lascaito 

selezionato nel Selettore di Profile è evidenziato nell’elenco della Classe quando selezioni lo stesso 
contatto sulla mappa di Nav.   

NOTA: puoi classificare contatti in ESM, Stadimeter e Narrowband. Il menu di dialogo di Classificazione 
evidenzia il nome della classe che è stata classificata recentemente ogni qualvolta  in uno di questi sensori 
selezioni quel contatto sulla mappa di Nav.   
 
3. assegna un livello di confidenza. Clicca Basso, Medio o Alto.   
 
4. assegni un gruppo di appartenenza al contatto. Clicca Alleato, Nemico, Neutrale o Sconosciuto.   
 
5. clicca su OK.   
 

 La classificazione che hai assegnato al contatto appare nel display dei Dati di Navigazione ed il 
modello 3D di quella classe appare nella vista 3D quando quel contatto è selezionato sulla mappa di 
Nav.   

 
Gruppo Selezionato (Selected Array): Seleziona il gruppo che vuoi vedere nel display di ricerca della 
postazione a banda stretta. Clicca sull’icona Sphere (sfera), Hull (scafo) o Towed (rimorchio).   

• Clicca il tasto appropriato. Il tasto nella prua del sub rappresenta la sfera, il tasto nel mezzo 
rappresenta lo scafo, e il gruppo Rimorchiato è rappresenta dal tasto di poppa.   

 
NOTA: Il gruppo rimorchiato deve essere estratto perchè tu possa captare qualche segnale.    
 
AKULA: SONAR NARROWBAND   
 

 
I tasti e l’interfaccia della postazione a banda stretta dell’Akula sono descritti sotto.   
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Display Circolare a banda stretta (Narrowband Circular Display): Nell’Akula questo è un display di 
Frequenza contro Azimut (FRAZ). Le linee che si vedono sul display FRAZ rappresentano segnali ricevuti a 
certe frequenze e direzioni. Segnali concentrati in una specifica direzione sono contatti. Questi possono 
essere selezionati con la Selezione della Copertura (Selection Overlay). La distanza dal centro del display 
rappresenta la frequenza del segnale. La lunghezza di ogni linea rappresenta la direzione alla quale lo 
stesso segnale di frequenza viene ricevuto. Questa lunghezza corrisponde alla base di un picco sul display 
a banda larga.   
 
Finestra di classificazione (Classification Window): I nomi delle classi della nave con i profili di 
frequenza sonori simili a quello del segnale del suono del contatto selezionato sono presentati uno alla volta 
in questa finestra. Quando il nome di una classe viene selezionato qui, il suo profilo sonoro viene mostrato 
sugli spicchi esterni della selezione di copertura quando un contatto è selezionato sul display circolare. Vedi 
Selection Overlay sotto.   
 
Freccia di destra/sinistra: Cliccando su queste frecce ci si muove avanti e indietro attraverso l’elenco dei 
profili disponibili nella finestra di Classificazione.   
 
Gruppo selezionato (Array Select): Seleziona quale segnale viene mostrato nel display FRAZ. Il tasto 
“cylindrical” è attivo di default e localizzato sulla prua del sub. Il tasto “conformal” è nel mezzo ed il tasto del 
gruppo rimorchiato nella parte posteriore del disegno del sottomarino.   

 
• Clicca il rettangolo desiderato per selezionare il gruppo di sensori. Il rettangolo del gruppo 

selezioanto appare in rilievo.   
 
Scala della frequenza: La scala della frequenza sul display FRAZ va dal centro al margine esterno dove il 
centro è zero ed il margine esterno è qualsiasi scala selezionata sul quadrante selettore della Scala di 
Frequenza. La range di frequenza default va da 0 a 2000.   

 
• Clicca il numero desiderato per passare a quel range di frequenza nel display circolare. Il quadrante 

si muove per indicare la frequenza selezionata.   
 
Frequenza del cursore: Mostra la frequenza nella posizione del cursore.   

 
• Clicca il display FRAZ per vedere la frequenza in quella posizione del display nella finestra della 

Frequenza del Cursore.   
 
Direzione coperta (Overlay Bearing): Mostra la direzione nel centro esatto della Selezione della Copertura 
(Selection Overlay).   
 
ID delle tracce (Track ID): cliccando su una linea di frequenza a cui è stato assegnato un tracciatore viene 
mostrata la designazione alfanumerica per quel contatto in questa finestra.   
 
Selezione copertura (Selection Overlay) 
 
La Selezione della copertura agisce come un cursore per selezionare e designare contatti e per mostrare i 
profili dei segali sonori di navi o armi con segnali simili.   
 
Una linea immaginaria che attraversa il centro esatto dello spicchio è l’indicatore di direzione preciso e la 
sua posizione sul display circolare si vede nella finestra della direzione coperta (Overlay Bearing window).   
 
La Selezione coperta è divisa in tre parti o spicchi. Lo spicchio centrale è usato per selezionare contatti. 
Posiziona un contatto da selezionare nella sezione centrale.   

 
 Clicca la copertura e trascinala nella posizione desiderata.   

 
 Cliccando su ogni punto del display circolare centri l’indicatore di selezione in quella posizione.  

 
Quando un contatto è selezionato, il margine esterno mostra il seganle sonoro per qualunque classe di nave 
o arma selezionata nella finestra di Classificazione. Quando nessun contatto viene selezionato sugli spicchi 
esterni non appare nulla.   
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Designare un contatto ed assegnare un tracciatore:   
 
1. seleziona un contatto trascinando lo spicchio di copertura sagomato della selezione e posizionando la 
sezione centrale sul contatto. Per muovere la copertura, clicca il margine della copertura e trascinalo nella 
posizione desiderata.   
 
2. Metti il tuo cursore su una della linee di frequenza del contatto selezionato all’interno dello spicchio e 
clicca per selezionarlo. Clicca MARK. Devi cliccare diverse volte se il segnale è debole. Una lettera del 
tracciatore appare vicino la linea di frequenza e l’ID appare nella finestra dell’ID della traccia (window track 
ID) quando la linea della frequenza è selezionata.   
 
Classificare un contatto:   
 
Quando un contatto è selezionato, il suo segnale sonoro è mostrato nel centro dello spicchio della selezione 
della copertura ed il segnale del profilo sonoro della classe della nave richiamato nella finestra di 
Classificazione appare nei cunei esterni della selezione della copertura.   
 
1. compara le linee di frequenza del contatto selezionato al centro con quello del profilo negli spicchi esterni.   
 
2. aggiusta il Quadrante della Scala della Frequenza per vedere più chiaramente campi distinti.   
 
3. clicca PREVIOUS o NEXT per vedere ogni altro profilo che il computer della tua nave ha selezionato dal 
database del profilo.   
 
4. quando decidi quale profilo è più vicino a quello del contatto selezionato, lascia il nome della classe nella 
finestra di Classificazione e cerca di ricordare l’ID della traccia o la direzione del contatto.   
 
5. vai nella mappa di Nav a completare il processo di classificazione.   
 
Sulla Mappa di Nav    
 
1. seleziona il simbolo del contatto che hai appena identificato nella postazione a banda stretta.   
 
NOTA: Se al contatto che hai classificato nella Postazione a banda stretta non è stato ancora assegnato un 
ID (S1,S2 ecc.) non ci sarà nessun simbolo ID per quel contatto sulla mappa di Nav. Non puoi completare il 
processo di classificazione di un contatto sulla mappa di Nav fino a quando al contatto non è stato 
assegnato un ID.   
 
2. Click destro sul simbolo del contatto per far apparire il menu di Contatto. Seleziona Classifica Contatto. 
Seleziona il nome della classe determinata nel Selettore di Profilo a banda stretta.   

 
 Se sei appena venuto dalla postazione a banda stretta, il nome della classe che hai lasciato 

selezionato nel Selettore di Profile è evidenziato nell’elenco della Classe quando selezioni lo stesso 
contatto sulla mappa di Nav.   
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NOTA: puoi classificare contatti in ESM, Stadimeter e Narrowband. Il menu di dialogo di Classificazione 
evidenzia il nome della classe che è stata classificata più di recente ogni qualvolta  in uno di questi sensori 
selezioni quel contatto sulla mappa di Nav.   
 
3. assegna un livello di confidenza. Clicca Basso, Medio o Alto.   
 
4. assegna un gruppo di appartenenza al contatto. Clicca Alleato, Nemico, Neutrale o Sconosciuto.   
 
5. clicca su OK.   

 
 La classificazione che hai assegnato al contatto appare nel display dei Dati di Navigazione ed il 

modello 3D di quella classe appare nella vista 3D quando quel contatto è selezionato sulla mappa di 
Nav.   

 


