POSTAZIONE CONTROLLO DI FUOCO

Dalle postazioni di controllo di fuoco vengono selezionate le armi, vengono puntati i contatti, lanciate le armi e le
contromisure.

PROCEDURE BASE DI LANCIO

Le fasi per lanciare un’arma dal “Fire Control” sono le stesse indipendentemente dal sottomarino guidato. Informazioni piu
approfondite si trovano piu avanti in questa sezione per ogni classe di sottomarino.

PROCEDURE BASE DI LANCIO PER OBIETTIVI MARINI

Procedure di lancio per siluri e missili antinave:

1. Scegli il contatto o la linea di direzione (LOB - Line Of Bearing) che vuoi attaccare. Assegna 1’ID di contatto a un tubo di
lancio appropriato per il contatto.

B Per sparare un’arma in una specifica direzione (LOB) seleziona Snapshot invece di un ID specifico. Se un contatto
presenta ancora la LOB visibile sulla mappa Fire Control tu puoi colpirlo solo con un lancio Snapshot. Non puoi
assegnare quell’ID di contatto a un tubo di lancio.

2. Inserisci i parametri per 1’arma nel tubo selezionato. I parametri sono le istruzioni impostate per I’arma prima che venga
lanciata e riguardano il suo modo di ricerca, quando deve abilitarsi, e la profonditd massima e minima. I parametri possono
essere diversi a seconda del tipo di arma. Questo verra spiegato piu avanti in questo capitolo.

B Se I’Operatore automatico del Fire Control ¢ abilitato, si occupera di immettere i parametri al tuo posto.
B Per effettuare uno Snapshot, immetti la direzione desiderata insieme agli altri parametri.
3. Iniziare il processo di lancio. Prima di poter lanciare devi:

e Inondare il tubo ed egualizzare la pressione con quella dell’acqua fuori dal sottomarino. I tubi dei siluri del Seawolf e i
tubi VLS del 688(I) vengono egualizzati automaticamente dopo che sono stati inondati. Nel 688(I) e nell’ Akula un tubo
siluro deve essere egualizzato manualmente dopo essere stato inondato.

e Apri il portello di lancio. Aprire questo portello genera rumore che potrebbe essere rilevato dalle navi e dai sottomarini
vicini.

4. Spara I’arma.

B Per fermare questo procedimento o cambiare arma nel tubo o caricare di nuovo il tubo dopo che 1’arma ¢ stata lanciata, il
portellone di lancio deve essere chiuso. Questo permettera di caricare un arma diversa.

NOTA: Una siluro o un UUV non possono pit essere filo guidati una volta che il portello del tubo di lancio che I’ha sparato viene chiuso. La
chiusura del portellone taglia infatti il filo guida.

PROCEDURE LANCIO DI BASE PER OBIETTIVI DI TERRA

Per attaccare un obiettivo di terra dal Fire Control, devono essere introdotte le coordinate latitudine e longitudine del sito e
definiti una serie di waypoints che il missile deve seguire. Le coordinate vengono di solito definite in un messaggio operativo.

1. Seleziona un tubo che contiene un missile di attacco di terra. (Nel 688(I) e nell’Akula vai nel Launch Panel per vedere
quali armi sono caricate in ogni tubo o dal pannello Target Display clicca sul bottone predisposto per un tubo per vedere
I’arma caricata).

2. Definisci i waypoints. Nell’area predisposta del tubo di lancio clicca DEFINE TARGET WAYPOINTS quindi clicca sulla
mappa Fire Control per mettere quattro waypoints. Ogni waypoint puo essere piazzato ad una specifica latitudine e longitude.
Clicca sul waypoint per vedere i suoi parametri di latitudine e longitudine.

B ]I waypoint finale dovrebbe essere messo alla latitudine e longitudine esatte dell’obiettivo come specificato nei tuoi
ordini.
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B Se viene richiesta la posizione di un waypoint intermedio sul tuo compito operativo, assicurati che uno dei waypoints
precedenti la target sia messo a quella latitudine e longitudine.

3. Imposta il range di distruzione del missile. E il range in cui il missile si autodistruggera se non ha incontrato I’obiettivo.
4. Fai partire la procedura di lancio inondando il tubo orizzontale o pressurizzando il tubo verticale.

NOTA: Le postazioni di terra con designazioni L. possono essere attaccate dallo schermo di Nav utilizzando il comando Engage del menu
del contatto.

PROCEDURE LANCIO DI BASE PER GLI UUVS

Informazioni piu dettagliate sugli UUVs si trovano su Special Procedures and Operations/Deploying UUVs a p.149. Le
procedure di base si trovano qui.

1. Imposta la velocita della tua nave a 4 kts o meno.
2. Seleziona un tubo che contiene un UUV.

3. Di default ’'UUV ¢ lanciato alla profondita della tua nave. Deseleziona Use OS Depth se vuoi impostare una profondita
specifica per ’'UUV.

4. Seleziona il tubo desiderato nel Launch Panel e inizia la procedura di lancio come per un siluro.
5. Abilita il controllo filoguidato per modificare la rotta dell’UUV.

Seawolf:

e  Seleziona il simbolo dell’UUYV sulla mappa Fire Control per mostrare i controlli filo guidati.
688 (I) e Akula:

= Seleziona W sotto il tubo che ha sparato ’'UUV per mostrare i controlli filo guidati.

= Se un UUV ¢ in un tubo, puo essere lanciato dal menu Command o Ownship utilizzando il comando Fire Tube senza
passare dalla postazione Fire Control. Esso verra lanciato alla profondita della tua nave.

NOTA: La chiusura del portellone dopo avere lanciato 'UUV taglia la il filo guida. Una volta che il filo ¢ tagliato I’UUV non invia piu
segnali sonar.

PROCEDURE LANCIO DI BASE PER LE MINE

Informazioni sul rilascio di un campo minato si trovano in Special Operations and Procedures/Laying Mines a p.150. Le
procedure di base per lanciare una mina si trovano qui.

1. Scegli un tubo con un SLMM o con un Mina mobile. Nell’area impostazione del tubo ¢ disponibile I’opzione Define Target
Waypoints.

2. Clicca DEFINE TARGET WAYPOINTS quindi clicca sulla mappa Fire Control per mettere un waypoint singolo.

3. Adatta le coordinate di latitudine e di longitudine del waypoint come desideri. Quando lanci, la mina andra a quella
latitudine e longitudine.

Seawolf:
B Clicca sul waypoint nella mappa Fire Control per mostrare il pannello di impostazione del waypoint.
688(I) e Akula:

B | parametri del waypoint appaiono sotto il bottone Define Target Waypoint nel pannello per piazzare il waypoint sulla
mappa.

ARMI TATTICHE

A tutti i sommergibili di Sub Command sono state assegnate armi capaci di attaccare navi di superficie, sommergibili e
obiettivi di terra. Le armi disponibili vengono descritte brevemente qui.
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ARMI DEL SEAWOLF E DEL 688(1)

Siluro Mk 48 ADCAP (capacita avanzata): Quest’arma puo essere utilizzata sia contro obiettivi di superficie che contro obiettivi
sottomarini e puo essere filo guidata. Ha una portata massima di 26 n.m.

TLAM (Missile Tomahawk per attacco di terra): Il Tomahawk ¢ 1’arma di base contro obiettivi di terra. Ha un range di circa 1400
n.m.

Armi di gioco:

TASM (Missile Tomahawk Antinave): Per scopi di giocabilita, sono stati assegnati i TASMs ai sottomarini Seawolf e 688(I).
Attualmente, queste armi sono state rimosse dalla flotta e sostituite dai Tomahawk Land Attack Missiles. Il TASM ha una testata di
500 kg e un range di 250 n.m.

Harpoon: (missile Antinave): mentre le classi Seawolf e 688(I) non possono piu portare Harpoons, essi mantengono la capacita di
lanciarli. Sono disponibili nello schermo loadout ma non sono caricati di default. L’Harpoon ha una gittata di 70 n.m.

ARMI DELL’AKULA

Le classi Akula dispongono di queste armi

SS-N-16 Stallion: Quest’arma anti-sottomarino vola come un missile su una traiettoria assegnata quindi lascia cadere un siluro
E45-75A. Nel gioco il siluro inizia 1’autoricerca non appena colpisce 1’acqua. Il missile ha una gittata di 27 n.m.. Il siluro viene
rilasciato ad una distanza di 8 n.m. con una testata di 150 kg. Puo essere utilizzato anche contro obiettivi di superficie.

Siluro 53-65 K: Questo siluro ad autoricerca funziona meglio contro obiettivi di superficie, benché possa essere utilizzato anche con
limitato successo contro sottomarini. Ha una velocita massima di 55 kts, una portata di 7,5 n.m. ¢ una testata da 300 kg.

Siluro da 53 em: Principalmente un siluro anti-sottomarino, pud essere utilizzato anche contro obiettivi di superficie. Quest’arma ha
una guida sonar attiva/passiva, una filo-guida, una portata massima di 10 n.m. Una velocita massima di 40 kts e una testata di
205 kg.

Siluro da 65 em: Questo siluro polivalente puo essere utilizzato sia contro obiettivi di superficie che immersi. Ha un sistema di guida
sonar attivo e passivo e una portata di 35 n.m.. Una velocita massima 50 kts e una testata di 445 kg.

Armi di gioco.

Le tre tipologie di armi SS-N-27 di cui ¢ dotato 1’Akula nel gioco sono basate sulla classe di armi SS-NX-27 Novator Al’fa
(3M54/3MS51E). Si crede che i russi non abbiano attualmente queste armi sui loro sommergibili, ma esportano queste versioni
in altri paesi per un uso sottomarino.

Per scopi di giocabilita agli Akula vengono date queste armi aggiuntive. Gli SS-N-27 rimpiazzano i missili SS-N-21 Sampson.
Gli SS-N-21 hanno testate nucleari e si crede che siano stati rimossi dalla flotta. Mentre ¢ risaputo che le armi SS-N-27 sono
compatibili con i sistemi di lancio SS-N-21.

SS-N-27 ASM: Quest’arma antinave ¢ basata sul missile 3MS51E e somiglia al TASM americano. Ha una portata di 135 n.m. Vola basso ed
ha una testata di 250 kg.

SS-N-27 ASW: Quest’arma anti-sottomarino ¢ basata sul missile SS-N-X-27 Novator Al’fa (3M54) indicato 91RE1. Nel gioco il missile
lascia cadere un siluro Type 40 che si abilita quando colpisce I’acqua. Ha una portata di 18 n.m; il siluro ha una velocita massima di 40 kts,
una portata di 8 n.m. ed una testata di 150 kg.

SS-N-27 LAM: Basato sul missile di attacco di terra 3M14E, quest’arma somiglia anche al Tomahawk americano. Ha una traiettoria
balistica e una portata di 162 n.m. e porta una testata di 400 kg.

VA-111 SHKVAL: (soprannome NATO: Squall) Questo siluro ad alta velocita ¢ basato sui principi di supercavitazione che gli permettono
di raggiungere velocita di 200 kts. Ha una portata di 10 n.m. e trasporta una testata di 250 kg. Nel gioco 1’arma ¢ modellata come un
siluro a corsa rettilinea con un detonatore ad influenza magnetica. La corsa dell’arma per la sua abilitazione (portata minima)
¢ di 2000 yards. Lo Shkval non ¢ un’arma silenziosa. Il suo uso avverte della tua presenza. Quando viene utilizzato, si spera
che possa raggiungere ’obiettivo prima che questo possa rispondere. Si sa che i russi hanno quest’arma, non si sa se ¢
effettivamente in dotazione all’ Akula.

ARMI STRATEGICHE
MINE: SEAWOLF E 668(1I)

MK 67 SLMM: La mina mobile ¢ un siluro Mk 37 modificato la cui testata ¢ stata sostituita da una mina Mk 13. La propulsione del siluro

viene utilizzata per manovrare la mina alle coordinate programmate nella suo sistema di guida. II SLMM ha una testata di 235 kg, una
velocita massima 26 kts e una portata massima di 11,5 n.m.
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MINE: AKULA

Mina mobile: La mina mobile d’Akula ¢ una versione modificata del siluro 53-65K. Lanciato per mezzo di un tubo di lancio da 53
cm puo percorrere fino a 10 n.m. dopo aver lasciato la nave. La mina ¢ efficace a profondita comprese fra 4 e 150 mt ed ha una
testata di 480 kg.

CONTROMISURE

Le contromisure sono utilizzate come armi difensive per impedire che i siluri nemici distruggano il tuo sub. I due tipi di
contromisure disponibile in Sub Command sono esche attive ed esche passive:

Le contromisure passive sono utilizzate contro siluri ad autoricerca passive. Le esca passiva emettono un suono (rumore) in un
largo spettro di frequenze nel tentativo di ingannare i siluri e farli dirigere verso di loro.

Le contromisure attiva sono utilizzata contro siluri ad autoricerca attiva. L esca attiva funziona generando bolle nel tentativo
di fornire un falso eco ai siluri.

Le contromisure possono essere piazzate sia in profondita che in superficie, ¢ utile avere una contromisura in entrambi gli
strati termici, la profondita di un siluro in arrivo di solito non ¢ nota. Molti siluri utilizzano sia la ricerca passiva che quella
attiva; quindi, si dovrebbe impiegare contemporaneamente sia una contromisura passiva che attiva.

PROCEDURE LANCIO DI BASE PER LE CONTROMISURE
1. Scegli il tipo di contromisura.

2. Scegli un tubo che contiene la contromisura richiesta. I tubi interni possono essere caricati di nuovo con una CM diverso se
disponibile. (controlla I’inventario delle armi per determinare quante contromisure di ogni tipo ti restano).

3. Determina la profondita per la CM (Profondo o Superficiale). Nel Seawolf tu puoi mettere una profondita specifica per
ogni CM lanciata dal Pannello di Lancio Contromisure.

4. Lancia la Contromisura.

IMPOSTAZIONI

Tutto quello che puo essere lanciato dalla Fire Control Station ha almeno una impostazione. Le impostazioni sono istruzioni
che dicono all’arma, alla contromisura o agli UUV cosa fare. Mentre le interfacce che li mostrano sono leggermente diverse,
le impostazioni si gestiscono allo stesso modo da sub a sub. Tutte le impostazioni vengono presentate adesso in ordine
alfabetico.

IMPOSTAZIONI MISSILE ANTI-NAVE
Harpoon, SS-N-27 ASM, and TASM
Le armi precedenti utilizzano le seguenti impostazioni:

Destruct Range (range di distruzione): Imposta il range al quale avviene 1’autodistruzione se non viene incontrato un obiettivo.
Questo serve ad evitare di colpire un bersaglio neutro navi alleate nell’area. (default 50 n.m).

Seeker Range: Imposta il range al quale il missile ritorna a casa. (Defaults 0 n.m.)
Seeker Pattern: Imposta 1’area di ricerca larga o stretta.

B Seawolf: Wide Seeker Pattern (campo di ricerca largo) ¢ selezionato di default. Se Wide Seeker Pattern non ¢ selezionato
allora viene assegnato un narrow seeker pattern (campo di ricerca stretto).

B 688(I) and Akula: Clicca sul tasto Wide/Narrow per la selezione.

NOTA: La tua nave deve essere a 150 piedi e 6 kts 0 meno per lanciare con successo una di queste armi antinave.

IMPOSTAZIONI CONTROMISURE (SOLO PER IL SEAWOLF)
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Esche Passive e Attive

Use OS Depth: lancia la contromisura selezionata alla profondita attuale del tuo sommergibile. Use OS Depth ¢ selezionato di
default.

Depth (profondita): deselezionando Use OS Depth viene mostrato il display dell’impostazione della profondita. Per impostare
un profondita specifica clicca sulle cifre per incrementare il numero. Clicca col tasto destro per ridurre il valore.

NOTA: nel 688(I) e nell’Akula tu puoi lanciare una contromisura con impostazione profonda o superficiale. La scelta profonda (Depth)
invia la CM ad una profondita di 800 feet/244 mt. La scelta superficiale (Shallow) invia la CM a 100 ft/~30 mt.

IMPOSTAZIONI DEI MISSILI PER ATTACCO A TERRA
SS-N-27 LAM and TLAM
Questi missili hanno le seguenti impostazioni.

Define Target Waypoints (Waypoints di destinazione): Clicca DEFINE TARGET WAYPOINTS quindi Clicca sulla Fire
Control map per mettere quattro waypoints che I’arma deve seguire.

Latitude/Longitude: Clicca su un waypoint per mostrare le impostazioni precise della Latitudine e Longitudine del waypoint.
Clicca sulle cifre per incrementare o ridurre il valore. Puoi anche cliccare su un waypoint e trascinarlo nella posizione
desiderata. Guarda le letture di Latitudine/Longitudine nella parte in basso a sinistra della Fire Control map quando trascini un
waypoint per determinarne la posizione esatta.

Destruct Range (nm): Imposta la portata a cui il missile si autodistruggera se non incontrera un obiettivo. Usa questo
commando per evitare di colpire navi alleate o neutrali. (Defaults 50 n.m.)

NOTE: la tua nave dave essere a 150 ft o meno e 6 kts o meno per lanciare con successo uno di questi missili.

IMPOSTAZIONI MINE
Mine Mobili e SLMM
Le Mine hanno le seguenti impostazioni:

Define Target Waypoints: Clicca DEFINE TARGET WAYPOINTS quindi clicca sulla Fire Control map per piazzare un
waypoint singolo.

Latitude/Longitude: Clicca il waypoint per mostrare le impostazioni precise di latitudine e longitudine. Queste coordinate
definiscono la destinazione finale della mina. Clicca sulle cifre nel pannello delle impostazioni per impostare il valore
desiderato. Puoi anche cliccare su un waypoint e trascinarlo nella posizione desiderata. Guarda le letture di
Latitudine/Longitudine nella parte in basso a sinistra della Fire Control map quando trascini un waypoint per determinarne la
posizione esatta.

IMPOSTAZIONI MISSILE-SILURO
SS-N-16 Stallion e SS-N-27 ASW
Sono disponibili le seguenti impostazioni.

Snapshot Bearing (deg): I’arma viene sparata nella direzione qui configurata. (questa impostazione appare solo se Snapshot
viene assegnato ad un tubo dalla lista a discesa dell’obiettivo.)

Run To Enable: Imposta il punto in yards al quale il missile rilascia il suo siluro caricato. Il siluro cade in acqua e si abilita.

IMPOSTAZIONI RAZZI SILURO
Shkval
Quest’arma ha le seguenti impostazioni.

Snapshot Bearing (deg): I’arma viene sparata nella direzione qui configurata. (questa impostazione appare solo se Snapshot viene
assegnato ad un tubo dalla lista a discesa dell’obiettivo.)

Depth: Imposta la profondita alla quale viaggia I’arma.
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Run To Enable (RTE): imposta la distanza alla quale si abilita il sensore dell’arma. (I’RTE minimo per quest’arma ¢ 2000 yards.)

TORPEDO PRESETS
Siluri Mk 48 ADCAP, 53-65K, 53 cm, 65 cm
Per I siluri sono disponibili le seguenti impostazioni.

Snapshot Bearing (deg): I’arma viene sparata nella direzione qui configurata. (questa impostazione appare solo se Snapshot viene
assegnato ad un tubo dalla lista a discesa dell’obiettivo.)

Depth: Imposta la profondita alla quale viaggia ’arma.
Ceiling (tetto): imposta la profondita sopra cui ’arma non viaggia.
Floor (base): imposta la profondita sotto cui I’arma non viaggia.

Active (Seawolf) / Acoustic (688(I) and Akula): scegli la modalita sonar Active o Passive. La modalita attiva trasmette ping
attivi e ne segue il ritorno. Nella modalita passiva I’arma effettua una ricerca con sonar passivo.

Seawolf: Il campo Active ¢ selezionato di default. Se Active non ¢ selezionato allora I’arma ¢ in modalita passiva.
Akula: I1 siluro 53-65K ¢ un missile intelligente autoguidato (ad autoricerca). Esso non possiede impostazioni acustiche.

Run To Enable: imposta la distanza alla quale I’arma si abilita e comincia una ricerca attiva. Abilitando 1’arma troppo presto
puoi allertare I’obiettivo in tempo per prendere misure evasive. Abilitando troppo tardi si rischia di superare 1’obiettivo.

Velocita: Setta la velocita a quale viaggia I’arma.

UUV PRESETS

Use OS Depth: Imposta come profondita alla quale ’'UUV viaggia, la profondita della tua nave. Use OD Depth ¢ selezioanto di
default. Deseleziona 1’opzione per mostrare le opzioni di profondita.

Depth: Immetti la profondita chiesta per ’'UUV. Clicca sulle cifre per incrementare o diminuire il valore.

FIRE CONTROL MAP

Ogni sub controllabile presenta un Target Display contenente il Fire Control map. Tutti i simboli di contatt che si vedono sulla
NAYV map sono anche visibili nella Fire Control map. Latitudine, longitudine e profondita sono visibili di default cone la scala
delle distanze.

1 dati della soluzione TMA per un contatto selezionato appaiono nell’angolo superiore sinistro della mappa. Questi dati della
soluzione sono aggiornati costantemente assumendo la direzione e la velocita designate quando la soluzione ¢ stata immessa
in TMA. Queste informazioni sono utilizzate dal Fire Control System per prevedere la posizione dell’obiettivo cosicché
I’arma puo dirigersi une direzione di intercettazione fino a quando non ¢ sufficiente vicina da rilevare 1’obiettivo e iniziare
I’autoricerca.

CONTATTI CON LINEE DI DIREZIONE

I simboli di contatto che appaiono alla fine di una linea del direzione (LOB) non hanno ancora soluzioni TMA. Quando questi
vengono selezionati, i campi della soluzione TMA mostrano solo trattini.

Se un contatto ha solo una LOB (e nessuna soluzione TMA) tu non puoi assegnare quel Contact ID a un tubo. Tu devi
scegliere Snapshot e immettere la direzione del contatto nel campo predisposto Snapshot (brg).

NOTE: Se I'impostazione Show Truth ¢ ON, nessun dato di soluzione TMA appare sulla mappa quando ¢ selezionato un
contatto vero e nessun Contact ID viene mostrato nell’elenco a discesa del contatto. Gli ID di Contatto (Contact IDs) sono
disponibili solo quando Show Truth ¢ OFF. Solo con Snapshot si puo sparate a contatti veri dal Fire Control Station. Assegna
Snapshot e immetti la direzione de contatto vero.

Fire Control Map Controls:
* Premi CONTROL clicca sulla map per zommare in quella posizione.

* Premi CONTROL Clicca col destro per ridurre lo zoom.
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* Quando la mappa ¢ ingrandita, Clicca e trascina o usa le freccie della tastiera per aggiustare la vista.

SEAWOLF: FIRE CONTROL SUITE

Seawolf ha quattro stazioni nel suo Fire Control Suite. Queste sono raggiungibili facendo clic su uno dei tasti nella parte
sinistra inferiore di ogni postazione del Fire Control del Seawolf .

IMMAGINE
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SEAWOLF TARGET DISPLAY

IMMAGINE

Il Target Display del Seawolf consiste nella mappa del Controllo di Tiro (Fire Control map), nel Pannello di Selezione dei
Tubi (Tube Selection Panel), nella Designazione Obiettivo (Target Designation) e Pannello Impostazioni (Preset Panel). Dal
Target Display I’arma in un tubo specifico viene puntata verso un contatto specifico e vengono immesse le impostazioni
dell’arma appropriate per 1’obiettivo.

IMMAGINE

La Fire Control map ¢ trattata in Fire Control Suite/Fire Control Map a p.115. Il resto del Target Display del Seawolf ¢
descritto qui.

Pannello di selezione dei tubi (Tube Selection Panel)

La parte inferiore sinistra del Target Display contiene il Tube Selection Panel. Un numero rappresenta ognuno degli otto tubi
siluro del Seawolf. Seguendo ogni numero ci sono due piccole finestre. La finestra inferiore, la finestra Weapon, mostra il
nome dell’arma caricata nel tubo. La finestra superiore, la finestra Target, mostra il Contact ID o I’obiettivo assegnato
all’arma. I trattini indicano che nessun obiettivo ¢ assegnato all’arma in quel tubo.

e Clicca un numero per selezionare un tubo.

NOTA: ai TLAMS ed ai SLMM non sono assegnati Contact ID. I Waypoints vengono messi sulla mappa perché ’arma 1i segua.
WYPT appaiono nel Target Window quando waypoints sono stati assegnati a TLAMS o SLMM. Un UUV ¢ un sensore € non pud
essere assegnato ad un obiettivo.

Designazione Obiettivo e Pannello delle Impostazioni (Target Designation and Presets Panel)

11 lato superiore destro del Target Display contiene il Target Designation e il Presets Panel. Le seguenti opzioni sono
disponibili.

Center OS: Con questa opzione il simbolo della tua nave viene centrato nella mappa Fire Control quando la mappa ¢ zummata.

Weapon Waypoints: Quando ON, tutti i waypoints assegnati a qualsiasi missile di attacco a terra o qualsiasi mina compaiono
sulla mappa. Quando questa opzione ¢ OFF solo il waypoints per I’arma nel tubo selezionato appare sulla mappa.

Designate Target: Tutti i Contact ID sono elencati nell’elenco a discesa attraverso il loro Contact ID alfanumerico.

NOTA: Nessun Contact ID appare in questo elenco se Show Truth ¢ ON o se tu non hai ancora marcato nessun contatto con uno dei tuoi
sensori.

Assign Target: Fai clic su questo tasto per assegnare il contatto selezionato nell’elenco a discesa Designate Target al tubo
selezionato nel Tube Selection Panel.

La parte inferiore del pannello mostra le impostazioni per 1 ¢ arma nel tubo selezionato. Le impostazioni variano a seconda
dell’arma. Vedi Fire Control Suite/Presets a p.113.

Assegnare un contatto a un tubo:

1. Clicca sul simbolo del contatto desiderato sulla mappa Fire Control o scegli I’'ID del contatto dalla lista a discesa

Designate Target.
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2. Clicca sul numero di un tubo che contiene un’arma adatta per 1’obiettivo. (se I’arma di cui tu hai bisogno non ¢ caricata nel
tubo, vai al Launch Panel e caricala). See Seawolf Launch Panel a p.118.

3. Clicca ASSIGN TARGET. Il Contact ID appare nella Target Window.

4. Le impostazioni per 1’arma nel tubo scelto appaiono nella parte inferiore del pannello Target Designation e Preset Panel.
Aggiustale se necessario. Per informazioni sulle impostazioni vedi Fire Control Suite/Presets a p.113.

Assegnare un waypoint a TLAM o SLMM

1. Seleziona un tubo che contiene un TLAM o uno SLMM.

2. Clicca DEFINE TARGET WAYPOINTS nell’area delle impostazioni.
3. Clicca sulla Fire Control map per piazzare il waypoints.

4. Clicca e trascina un waypoint nella giusta posizione se necessario e immetti un range di distruzione per ’arma. (per
informazioni specifiche vedi Fire Control Suite/Presets a p.113.)
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Lanciare un sensore UUV:
1. Seleziona un tubo con un UUV.

2. Se la tua nave si trova ad una profondita diverso da quella desiderata, deseleziona Use OS Depth nel Preset Panel e immetti
la profondita esatta che vuoi che appaia nelle impostazioni di profondita.

3. Lancia I’UUYV dal Launch Panel

Una volta che sono assegnati gli obiettivi e le impostazioni, fai clic sull’icona Launch Panel e spara I’arma dal Launch Panel.

Sub Command Tip: Una volta che le armi sono assegnate a un tubo, il tubo puo essere sparato da qualsiasi stazione utilizzando 1’opzione
Orders menu>Fire Tube nella Task Bar.

Controlli filo guidati del siluro (Torpedo Wire Guide Controls)

Una volta che un siluro viene lanciato, il suo simbolo appare sulla mappa Fire Control. Quando 1’arma si abilita, due linee
rosse si estendono dal simbolo del siluro indicando il cono di ricerca. Fino a quando un siluro non si abilita, puo essere
filoguidato.

¢ Clicca il simbolo del siluro nella Fire Control map.

I seguenti controlli filo guidati appaiono nell’area Preset.

Heading: Clicca sulle frecce per incrementare o ridurre i gradi di direzione ordinati all’arma.

Enable: Clicca per abilitare I’arma prima che raggiunga la distanza impostata nelle impostazioin Run to Enable.

Pre-Enable: Clicca per far tornare I’arma al suo stato pre-abilitato. Se vuoi filoguidare un’arma che ¢ gia abilitata, clicca su
questa opzione. Il cono rosso scompare.

Shutdown: Clicca per distruggere I’arma. L’arma non puo essere riabilitata se scegli questa opzione.

PANNELLO DI LANCIO DEL SEAWOLF (SEAWOLF LAUNCH PANEL)

11 Launch Panel ¢ composto dal Launch Control Panel, dal Tube e dal Weapon Selection Panel e dal Presets Panel.

IMMAGINE

Pannello di controllo del lancio (Launch Control Panel)

11 Launch Control Panel mostra i Launcher Control (controlli di lancio) per I 2 tubi selezionati. Sopra ogni Launcher Control
c¢’¢ il Tube Status Bar con il numero di tubo, il nome dell’arma caricata e 1’obiettivo assegnato. I due tubi che compaiono qui
vengono selezionati cliccando sopra una coppia di numeri del tubo nel Tube e nel Weapon Selection Panel al di sotto.

Tube and Weapon Selection Panel

Cliccando su un numero di tubo nel Tube ¢ Weapon Selection Panel scegli quel numero di tubo cosi come quello sopra o sotto
di esso e mostra il Launcher Controls per i tubi scelti nel Launch Control Panel. Dal Tube e dal Weapon Selection Panel tu
puoi anche cambiare I’arma assegnata a un tubo specifico. Il nome dell’arma attualmente caricata nel tubo compare in verde
seguendo ogni numero di tubo.

Presets Panel

Le impostazioin per le armi nel Launch Control Panel adiacente compaiono nel Preset Panel. Le impostazioni immesse dal
Target Display sono esaminate qui e possono essere modificate prima del lancio dell’arma.

Lanciare un’arma:

1. Nel Tube and Weapon Selection Panel clicca sul numero del tubo che tu vuoi lanciare. I Launcher Controls del tubo
compaiono nel Launch Control Panel.

NOTA: Solo i bottoni rettangolari sono selezionabili a diversi stadi nella procedura di lancio. Una cornice verde intorno a un tasto
rettangolare indica che puo essere selezionato in questo stadio della sequenza di lancio. I bottoni selezionati lampeggiano fino
a quando il processo indicato non viene completato.
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2. Clicca FLOOD. Questo bottone fa partire il processo che inonda ed equalizza il tubo. Quando il tubo ¢ inondato il testo di
bottone FLOOD ¢ verde. Riselezionare questo tasto a questo punto inverte il processo.

3. Clicca MUZZLE DOOR per aprire il portellone del muso. The button flashes until the door is open. Il tasto SYSTEM
READY diventa verde ¢ il tasto LAUNCH diviene selezionabile.

4. Clicca LAUNCH per sparare ’arma
Per filoguidare un siluro ritorna al Target Display e seleziona il simbolo del siluro sulla Fire Control map.

NOTA: Se il bottone Launch non ¢ selezionabile assicurati che ci sia un obiettivo assegnato al tubo. Controlla anche il banco High-
Pressure Air in Ship Control. Un lancio richiede una carica di almeno il 50% nei tuoi banchi di aria. Se hai sparato numerose
armi o hai eseguito un emersione di emergenza, i tuoi banchi d’aria possono essere esauriti ¢ devono quindi essere ricaricati.

Vedi Ship Stations/Ship Control a p.52.
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Ricaricare un tubo dopo un lancio:
Prima di poter caricare di nuovo un tubo tu devi prima chiudere il portellone del muso e rimuovere 1’acqua dal tubo del siluro.

e Clicca MUZZLE DOOR per chiudere il portellone e drenare il tubo. Segui le fasi descritte sotto per il caricamento di una
nuova arma.

NOTA: La chiusura del portellone taglia il filo del siluro o e degli UUV lanciati da quel tubo. Il sistema filoguidato non ¢ piu
utilizzabile e non puoi piu ricevere rapporti sonar dall’UUV una volta che il filo ¢ tagliato.

Cambiare I’arma caricata in un tubo:

1. Clicca il nome dell’arma nel tubo che tu vuoi ricaricare. (se il tubo ¢ stato sparato, fai clic su Empty). Ripetuti clic ti
permettono di vedere tutte le armi disponibili per il caricamento in questo tubo.

2. Cessare di cliccare quando vedi il nome dell’arma o degli UUV che vuoi caricare.

Se tu clicchi su un tubo vuoto e i nomi dell’arma cambiano, il portellone del muso per quel tubo ¢ ancora aperto. Clicca su
MUZZLE DOOR del tubo vuoto. Questo chiude il portellone e rimuove 1’acqua preparandosi per una nuova carica.

NOTA: Il processo di scarico/carico richiede circa venti minuti. Caricare un tubo vuoto richiede 8-10 minuti a seconda del
sommergibile. Se viene scelto Fire Control Quick Launch nello schermo Options>Game il tempo scarico/carico € ridotto a
quaranta secondi mentre per ricaricare un tubo vuoto ci vogliono 20 secondi.

Il processo di scarico/carico

Se il numero del tubo ¢ selezionato mentre viene ricaricato, puoi notare che I’indicatore WEAPON STOWED lampeggia nel
Launch Control Panel del tubo. Il nome dell’arma originariamente caricata nel tubo compare nel Tube Status Bar mentre il
nome dell’arma che sta per essere caricata appare nel Tube and Weapon Selection Panel.

Una volta che ’arma originale ¢ scaricata il nome dell’arma in caricamento appare nel Tube Task Bar ed il Target Assignment
viene aggiornato. (Devi riassegnare un obiettivo alla nuova arma dal Target Display). Le impostazioni per la nuova arma
appaiono nel Presets Panel. Il processo di ricarica non viene completato fino a quando I’indicatore Weapon Stowed non
smette di lampeggiare.

Sub Command Tip: Fare molta attenzione a dove clicchi nel Tube and Weapon Selection Panel. Se intendi selezionare il numero di tubo ma
invece clicchi sul nome dell’arma, ricarichi quel tubo. Una ricarica impiega molto tempo!

SEAWOLF: PANNELLO DI LANCIO CONTROMISURE

IMMAGINE

Le esche attive e passive sono disponibili in tubi interni ed esterni. Il loadout nei tubi esterni del Seawolf puo essere cambiato
solo nel Weapons Loadout Screen prima dell’avvio di una missione. I tubi interni possono essere caricati durante il gioco
finché sono disponibili contromisure.

11 Countermeasure Launch Panel (pannello di lancio contromisure) del Seawolf consiste nell’External Tubes Launch Controls,
nell’Internal Tubes Launch Controls, nel Presets Panel, nel External Tube Presets Selector, ¢ nel Internal Tube Preset and
Contromisura Selector.

IMMAGINE

External Tubes Launch Controls

Ogni tubo esterno pud contenere due contromisure. In Sub Command tu puoi lanciare ognuna di queste separatamente. I
bottoni di lancio superiori e inferiori corrispondono alle contromisure superiori e inferiori il cui nome appare sopra i bottoni di
lancio.
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Lanciare una contromisura:

1. Nell’Internal o External Tubes Presets Selector clicca il numero del tubo che vuoi sparare. Le impostazioni per i tubi
selezionati appaiono nel Presets Panel.

2. Use OS Depth ¢ selezionato di default. Per immettere una profondita precisa deseleziona Use OS Depth per mostrare le
impostazioni di profondita. Clicca sui numeri per modificare i valori.

3. Cerca il numero del tubo desiderato nel Launch Controls Panel della contromisura e clicca su LAUNCH. I tasti di lancio
incorniciati in verde possono essere sparati. Una cornice arancione indica che il tubo ¢ vuoto.

4. Se il tubo sparato era un tubo interno, ricaricalo.

Ricaricare o cambiare la CM in un tubo interno

= Nell’Internal Tubes Presets e Countermeasure Selector clicca EMPTY o il nome della contromisura che vuoi cambiare e
continuare a cliccare per vedere le opzioni disponibili.

SEAWOLF: WEAPON INVENTORY (INVENTARIO ARMI)

IMMAGINE

I1 Weapons Inventory mostra semplicemente il tipo e il numero di armi a bordo della tua nave. Nessuna interazione ¢
possibile. I numeri calano ogni volta che viene utilizzata un’arma o un contromisura.

688(I): FIRE CONTROL SUITE

11 688(1) ha tre postazioni nella sua Fire Control Suite; il Target Display, il Launch Panel ed il Weapons Inventory. Queste
postazioni sono raggiungibili cliccando su uno dei bottoni in fondo al Fire Control Stations. I tasti sono sempre gli stessi ma la
loro posizione varia da postazione a postazione.

IMMAGINE

688(1): TARGET DISPLAY

IMMAGINE

11 688(I) Target Display consiste nella Fire Control map, nella Target Selection list, nel Tube Selection Panel e nella Map
Control Panel. La Fire Control map viene descritta in Ship Stations/Fire Control Suite/Fire Control Map a p.115.

IMMAGINE

Map Control Panel

Oltre ai controlli di mappa descritti in Ship Stations/Fire Control Suite/Fire Control Map a p 115, il 688(I) ha I tasti di
controllo della mappa per zommare e pianificare il display della mappa.

Weapon Tracks: Quando ON tutti i waypoints assegnati a qualsiasi missile di attacco a terra o qualsiasi mina compaiono sulla
mappa. Quando questa opzione ¢ OFF solo i waypoints per I’arma del tubo selezionato viene mostrata sulla mappa.

61



Center on Ownship: Quando questo bottone ¢ abbassato il simbolo Ownship ¢ centrato nella mappa Fire Control quando
questa viene ingrandita.

Target Selection List

Questo elenco a discesa contiene tutti i contatti attualmente designati nel gioco. Il Contact ID selezionato in questo elenco ¢
disponibile per I’assegnazione a uno specifico tubo come descritto in 7o assign a contact to a tube: sotto.

Tube Selection Panel

Dal Tube Selection Panel i contatti vengono assegnati a specifici tubi e immesse le impostazioni delle arma, i controlli filo
guida del siluro sono accessibili anche da questo pannello.

Un numero rappresenta ognuno dei dodici tubi verticali del Launch System (VLS) del 688(I) e i quattro tubi siluro. I tubi VLS
occupano la parte superiore del Tube Selection Panel e sono numerati 8 -- 15. I tubi dei siluri sono numerati da 1 a 4. Un
trattino sotto qualsiasi tubo indica che nessun obiettivo ¢ stato assegnato al tubo.

Vedere quale arma un tubo contiene Clicca il bottone P (Presets) sotto il numero del tubo per mostrare le impostazioni e le
armi caricate. Tu puoi anche passare al pannello del dispositivo di lancio (Launcher panel) dove tutte le assegnazioni delle
armi sono visibili.

Assegnare un contatto a un tubo (To assign a contact to a tube):

1. Seleziona il Contact ID desiderato dal Target Selection a discesa o clicca su un contatto sulla Fire Control map per
selezionarlo automaticamente nell’elenco.

2. Clicca sul numero di un tubo che contiene un’arma appropriata per I’obiettivo. L’ID di contatto appare sotto il numero di
tubo che indica che questo contatto ¢ assegnato a questo tubo.

3. Clicca su P sotto il numero di tubo per mostrare le impostazioni dell’arma. Per informazioni su tutte le impostazioni vedi
Ship Stations/Fire Control Suite/Presets ap.113

4. Quando le impostazioni vengono immesse clicca sull’icona Launch Panel per accedere al Launcher Controls.

5. Una volta che ¢ stato lanciato un siluro clicca sul tasto W per mostrare il controllo filo-guidato.

NOTA: I contatti possono essere assegnati a un tubo di lancio verticale se ¢ caricato un TASM. Se un TLAM ¢ caricato nel tubo devono
essere messi 1 waypoints. Vedi To assign Waypoints to a TLAM or SLMM a p.123.

Torpedo Wire Guide Controls (Controlli filo-guidati del siluro)

Una volta che un siluro viene sparato, il suo simbolo appare sulla Fire Control map. Quando I’arma si abilita, due linee rosse
si estendono dal simbolo del siluro indicando il cono di ricerca. Fino a quando un siluro non si abilita, puo essere filoguidato.

Clicca sul simbolo del siluro nella Fire Control map per mostrare i controlli filoguidati.
Hending (direzione): Clicca sulle freccie per modificare la direzione del siluro.

Enable: Clicca per abilitare I’arma prima che raggiunga la distanza impostata nelle impostazioni Run to Enable.

Pre-Enable: Clicca per far tornare ’arma al suo stato pre-abilitato. Se vuoi filoguidare un’arma che ¢ gia abilitata, clicca su
questa opzione. Il cono rosso scompare.

Shutdown: Clicca per distruggere I’arma. L’arma non puo essere riabilitata se scegli questa opzione.

Assegnare waypoints a TLAM o SLMM:
1. Clicca la P sotto un tubo contenente un TLAM o SLMM. Vengono mostrate le impostazioni dell’arma.
2. Per un TLAM, immetti un range di distruzione. vedi Land Attack MissilePresets a p.113.

3. Per sia i TLAM che per i SLMM Clicca ASSIGN TARGET WAYPOINTS quindi clicca la Fire Control map. Per un TLAM
vengono messi quattro waypoints , uno invece per un SLMM.

4. Immetti le coordinate esatte nelle impostazioni Latitude e Longitude o trascina il waypoint nella posizione desiderata.
Guarda le letture di latitudine e la longitudine nell’angolo inferiore sinistro della mappa Fire Control quando trascini il
waypoint per determinare la sua posizione.

62



688(I): LAUNCH PANEL

IMMAGINE

Dal Launch Panel sono lanciate le armi selezionate nel Target Display.

IMMAGINE

Lanciare un’arma dai tubi siluro:

1. Una volta che hai assegnato un obiettivo a un tubo nel Target Display, cerca quel numero nel Launch Panel.
2. Clicca su F per inondare il tubo. La luce lampeggia, quindi rimane accesa.

3. Clicca su E per egualizzare la pressione dell’acqua nel tubo.

4. Clicca su M per aprire il portellone dei muso. La I si accende, indicando che le sincronizzazioni per sparare 1’arma sono
state rispettate e le luci di numero di tubo sono accese.

5. Clicca su FIRE una volta per sollevare la copertura; clicca di nuovo per sparare I’arma.

6. Se hai sparato un siluro e vuoi filoguidarlo, ritorna al Target Display e clicca su W accanto al numero del tubo che hai
sparato. W significa filo-guida. Vedi 688(1) Target Display/Wire Guide Controls a p.121

Ricaricare un tubo siluro

Solo i tubi dei siluri possono essere ricaricati in mare.

* Se nel nome dell’arma si legge Empty, clicca per caricare un’arma. Click ripetuti ti permettono di vedere le armi disponibili.
* Per cambiare 1’arma caricata in un tubo clicca il nome dell’arma finche non appare quella desiderata.

I numeri dei tubi lampeggiano fino a quando il caricamento dell’arma non ¢ completato.

Se tu clicchi su un tubo vuoto e i nomi dell’arma non scorrono, il portellone del muso per quel tubo ¢ ancora aperto. Clicca sul
bottone M per chiudere il portellone e prova di nuovo. Ricorda che la chiusura del portellone taglia il filo dei siluri e degli
UUVs.

NOTA: Il processo di scarico/carico richiede circa venti minuti. Caricare un tubo vuoto richiede 8-10 minuti a seconda del
sommergibile. Se I’opzione Fire Control Quick Launch ¢ seleziopnata nella pagina Options>Game il tempo di scarico/carico €
ridotto a quaranta secondi e il caricamento di un tubo vuoto richiede 20 secondi.

Lanciare missili dai tubi di lancio verticali ( Vertical Launch Tubes):
1. Nel 688, TLAMs e TASMs possono essere sparati dai Vertical Launch Tubes.

2. Dopo aver assegnato i waypoints per un TLAM o un obiettivo a un tubo contenente un TASM, individua quel numero di
tubo nel Launch Panel.

3. Clicca su P per pressurizzare il tubo.

4. Clicca su M per aprire il portellone del muso. La I si accende, indicando che le interconnessioni sono state rispettate per
sparare I’arma e le luci di numero del tubo si accendono.

5. Clicca su FIRE una volta per sollevare la copertura, quindi clicca di nuovo per sparare 1’arma.

NOTA: Ricorda, puoi caricare tubi di lancio verticali solo quando sei in porto! Tu non puoi ricaricare una volta che sei in mare.

NOTA: Se un numero di tubo non si illumina e il bottone Fire non risponde, assicurati che ci sia un obiettivo assegnato al tubo. Ma
se invece ¢ stato assegnato un obiettivo controlla i banchi di aria ad alta pressione in Ship Control. Un lancio richiede una
carica di almeno il 50% nei tuoi banchi d’aria. Vedi Ship Stations/Ship Control a p.52.
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To launch Contromisure:
1. Clicca su FIRE per aprire la copertura, quindi clicca di nuovo per sparare la contromisura.

2. Per ricaricare o caricare un tipo diverso di contromisura clicca sul testo vuoto o sul nome dell’arma e continua a cliccare per
scorrere attraverso le opzioni disponibili.

688(1): WEAPON INVENTORY ( INVENTARIO ARMI)

IMMAGINE

11 Weapons Inventory mostra semplicemente il tipo e il numero di armi a bordo della tua nave. Nessuna interazione ¢
possibile. I numeri calano ogni volta che viene utilizzata un’arma o una contromisura.

AKULA: FIRE CONTROL SUITE (POSTAZIONE CONTROLLO DI FUOCO)

11 Fire Control Suite dell’Akula ¢ formato dal Target Display, dal Launch Panel e dal Weapons Inventory. Queste postazioni
sono raggiungibili cliccando su uno dei bottoni in fondo al Fire Control Stations.

IMMAGINE

AKULA: TARGET DISPLAY

IMMAGINE

L’Akula Target Display ¢ formato dalla mappa Fire Control, dal Target Selection List, dal Tube Selection Panel e dal Map
Control Panel. La Fire Control map ¢ descritta in Ship Stations/Fire Control Suite/Fire Control Map a p.115.

IMMAGINE

Map Control Panel

Oltre ai controlli di mappa descritti in Ship Stations/Fire Control Suite/Fire Control Map a p 115, 1’ Akula possiede dei tasti di
controllo della mappa per ingrandire e pianificare 1’esposizione della mappa.

Weapon Tracks: Quando questo bottone ¢ ON (acceso) tutti i waypoints assegnati a qualsiasi missile di attacco a terra o
qualsiasi mina compaiono sulla mappa. Quando questa opzione ¢ OFF (spenta) il bottone ¢ scuro e solo i waypoints per 1’arma
nel tubo selezionato appare sulla mappa. Clicca per modificare lo stato di questo tasto

Center on Ownship: Quando questo tasto ¢ ON (acceso) il simbolo Ownship ¢ centrato nella mappa Fire Control quando la
mappa viene zummata.

Target Selection List

Questo elenco a discesa contiene tutti i contatti designati nel gioco. II Contact ID selezionato in questo elenco ¢ disponibile
per I’assegnazione a un tubo specifico come descritto in Tube Selection Panel/To assign a contact to a tube sotto.
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Tube Selection Panel

Dal Tube Selection Panel i contatti vengono assegnati a tubi specifici e si immattono le impostazioni dell’arma. I controlli
filoguidati del siluro per i tubi interni sono accessibili anche da questo pannello. Un numero rappresenta ognuno degli otto
tubi interni e dei sei tubi di esterni dell’ Akula.

NOTA: L’Akula ha una costruzione a doppio scafo. I tubi esterni sono esterni alla pressione dello scafo e non possono essere
ricaricati quando il sub € in viaggio. I tubi interni sono collegati alla pressione interna dello scafo e possono essere ricaricati.

Gli otto tubi interni consistono in quattro tubi da 53 cm numerati da 1 a 4 e quattro da 65 cm numerati da 5 a 8. I tubi interni
occupano la parte superiore del Tube Selection Panel. La parte inferiore del pannello contiene i selettori dei sei tubi esterni
numerati da 1 a 6.

Assegnare un contatto a un tubo:

1. Seleziona il Contact ID desiderato dal Target Selection List o clicca su un contatto nella Fire Control map per selezionarlo
automaticamente nell’elenco.

2. Clicca sul numero del tubo che contiene un’arma adatta per I’obiettivo. L’ID di contatto appare sotto il numero di tubo
indicando che questo contatto ¢ assegnato ora a questo tubo.

3. Clicca su P sotto un numero di un tubo per mostrare le impostazioni dell’arma. Per informazioni su tutte le impostazioni
vedi Ship Stations/Fire Control Suite/Presets a p.113

4. Quando le impostazioni vengono inserite clicca sull’icona Launch Panel per accedere al Launcher Controls.

5. Una volta che un siluro ¢ lanciato da uno dei tubi interni clicca sul bottone W per mostrare il suo Wire Guide Controls
(controllo filoguidato).

Controlli filoguidati del siluro

Una volta che un siluro viene sparato, il suo simbolo appare sulla mappa Fire Control. Quando 1’arma si abilita, due linee
rosse si estendono dal simbolo del siluro indicando il cono di ricerca. Fino a quando un siluro non si abilita, pud essere
filoguidato.

e Clicca W sotto il tubo desiderato per filoguidare il siluro da quel tubo. I1 W ¢ selezionabile solo se il tubo ha sparato un
siluro che puo essere filoguidato.

Heading: Clicca sulle frecce per modificare la direzione del siluro.
Enable: Click Clicca per abilitare ’arma prima che raggiunga la distanza immessa nell’ impostazione Run To Enable.

Pre-Enable: Clicca per ritornare allo stato pre-abilitato. Se vuoi teleguidare un’arma che ¢ gia abilitata, clicca su questa
opzione. Il cono rosso di abilitazione scompare.

Shutdown: Clicca per distruggere 1’arma. Se scegli questa opzione 1’arma non puo essere piu abilitata.

Assegnare un waypoint a un SS-N-27 LAM o ad una Mina Mobile:

1. Clicca sul P sotto un tubo che contiene uno SS-N-27 LAM o una Mobile Mine. Vengono mostrate le impostazioni
dell’arma.

2. Per il missile di attacco a terra (LAM) immetti un range di distruzione dell’arma. Vedi Land Attack Missile Presets a p.113
0 Mine Presets ap.114

3. Sia per I’SS-N-27 LAM che per la Mobile Mine clicca su ASSIGN TARGET WAYPOINTS ¢ quindi sulla mappa Fire
Control. Per un SS-N-27 LAM vengono piazzati quattro waypoints, uno invece per una Mobile Mine.

4. Immetti le coordinate esatte nelle impostazioni Latitude e Longitude o trascina il waypoint nella posizione desiderata.
Guarda le letture di latitudine e longitudine nell’angolo inferiore sinistro della mappa Fire Control quando trascini il waypoint
per determinare la sua posizione.

AKULA: LAUNCH PANEL
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IMMAGINE

Dal Launch Panel vengono lanciate le armi selezionate nel Target Display.

IMMAGINE

Lanciare un’arma dai tubi dei siluri:

1. Una volta che hai assegnato un obiettivo a un tubo nel Target Display, cerca quel numero nel Launch Panel.

2. Clicca su F per inondare il tubo. The yellow light above the button flashes, then stays lit.
3. Clicca su E per egualizzare la pressione nel tubo.

4. Clicca su M per aprire il portellone del muso. The tube number lights up.

5. Clicca su FIRE per sollevare la copertura; clicca di nuovo per sparare.

6. Quando il tubo ¢ vuoto, la luce rossa alla sinistra della finestra del nome dell’arma diventa scura.

7. Se hai sparato un siluro e vuoi filoguidarlo, ritorna allo schermo Target Display e clicca sulla W accanto al numero del tubo

che hai sparato. Vedi Akula Target Display/Wire Guide Controls a p.125.

NOTA: I siluri 53-65K sono piccioni viaggiatori e non possono essere filoguidati in Sub Command.
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Lanciare un UUV:

Siccome un UUV ¢ un sensore, non un’arma, per essere sparata essa non ha bisogno di essere asseganta ad un obiettivo nel
Target Display. Il tubo viene sparato come descritto sopra.

1. Se vuoi lanciare I’'UUV a una profondita diverso dalla profondita della tua nave, prima seleziona il tubo che contiene ’'UUV
nel Target Display e poi clicca su P per mostrare le sue impostazioni.

2. Clicca sul tasto per deselezionare Use OS Depth e mostrare I’impostazione della profondita.

3. Clicca sulle cifre per modificare il valore.

Ricaricare il tubo di un siluro:

Soli i tubi interni possono essere ricaricati quando si ¢ in missione.

* Se nel nome dell’arma appare Empty, clicca per ricaricare. Cliccando ripetutamente vedi le armi disponibili.

* Per cambiare I’arma caricata in un tubo clicca il nome dell’arma finché non vedi il nome dell’arma desiderata.
La luce rossa alla sinistra del nome dell’arma lampeggia fino a quando il caricamento non ¢ completato.

Se clicchi su un tubo vuoto e i nomi dell’arma non scorrono, il portellone del muso ¢ ancora aperto. Clicca su M per chiudere
e aspetta fino a quando il tubo non viene svuotato, quindi ricarica. Ricorda che la chiusura del portellone taglia il filo dei siluri
e degli UUVs.

NOTA: Il processo di scarico/carico richiede circa venti minuti. Caricare un tubo vuoto richiede 8-10 minuti a seconda del
sommergibile. Se I’opzione Fire Control Quick Launch ¢ seleziopnata nella pagina Options>Game il tempo di scarico/carico ¢
ridotto a quaranta secondi e il caricamento di un tubo vuoto richiede 20 secondi.

NOTA: Se un numero di tubo non si illumina e il bottone Fire non risponde controlla e assicurarti che ci sia un obiettivo assegnato al tubo.
Controlla anche il banco High-Pressure Air in Ship Control.

Un lancio richiede una carica di almeno il 50% nei tui banchi. Per informazioni su come caricare i tuoi banchi d’aria vedi Ship
Stations/Ship Control/Ship Control Tasks a p.XXX.

Lanciare contromisure:

1.Clicca su FIRE per aprire la copertura e clicca di nuovo per sparare la contromisura.

2.Per selezionare un contromisura diversa o caricare uno tubo vuoto clicca sul nome del contromisura. Continua a cliccare
scorrendo attraverso le opzioni disponibili.

AKULA WEAPON INVENTORY

IMMAGINE

11 Weapons Inventory mostra semplicemente il tipo e il numero di armi a bordo della tua nave. Nessuna interazione ¢
possibile. I numeri calano ogni volta che viene utilizzata un’arma o una contromisura.

RADAR STATION

IMMAGINE

1l radar viene utilizzato esclusivamente quando il sub ¢ a profondita periscopio o quando il sub ¢ completamente emerso. A
differenza del periscopio, il radar funziona bene in condizioni di nebbia. Il radar dovrebbe essere utilizzato con cautela.
Quando utilizzi il radar comunichi quattro cose alle altre nevi nelle vicinanze sia che essi siano alleati, neutrali o nemici:
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B La tua presenza. Se fino a quel punto eri sotto copertura, non lo sarai piu.

B La tua direzione. Qualsiasi nave che ha raccolto la tua emissione ¢ immediatamente consapevole della tua direzione
rispetto a loro.

B La tua vicinanza. E possibile che altre navi non sappiano 1’esatta distanza dal tuo sommergibile, ma la forza relativa del
tuo segnale dara loro un’idea generale della tua vicinanza.

B Chi sei. Le navi con capacita ESM possono determinare velocemente se sei un sommergibile americano o russo
analizzando il tuo segnale.

Marecare un contatto con il radar:
Le operazioni della postazione radar sono le stesse su tutti i sub.
3. Ensure that you are at Periscope Depth or less and moving at 8 kts or less if the sail is submerged.

4. Clicca su RAISE nel pannello Radar Mast per alzare ’albero. La luce Ready si accende quando I’albero del radar ¢ esteso
ed emette.

5. I contatti vengono mostrati come punti luminosi sul display. Trascina il cursore e centralo su un contatto.
6. Clicca su MARK per inviare la direzione e la portata del contatto al TMA e alla mappa di Nav.

7. Clicca sulla scala della portata desiderata e/o lo spazio degli anelli di portata.

8. Clicca su OFF nell’interruttore Range Rings per disabilitare completamente gli anelli di portata

NOTA: Emettere mentre si ¢ immersi distrugge il radar.

IMMAGINE

RADIO ROOM/ESM STATION (STANZA RADIO/POSTAZIONE ESM)

IMMAGINE

In Sub Command la stanza radio e la postazione EMS (Electronic Support Measures) sono associate. La radio ¢ utilizzata per
ricevere aggiornamenti dell’intelligence e messaggi mentre ’ESM ti permette di rilevare e classificare contatti a profondita
periscopio.

MESSAGGI RADIO

La radio ¢ il tuo collegamento con il mondo esterno. All’inizio di ogni missione, tu dovresti esaminare sempre i tuoi ordini
correnti e controllare eventuali nuovi messaggi o ordini. I messaggi in arrivo possono fornire aggiornamenti cruciali sugli
obiettivi. Queste informazioni possono includere informazioni estremamente utili sull’ultima posizione nota di un obiettivo e
anche sulla stima della sua direzione e velocita.

Per ricevere 1 messaggi devi alzare ’albero radio o uscire I’antenna filo-galleggiante. Ci sono vantaggi ¢ svantaggi in entrambi
i modi. 11 filo galleggiante riceve messaggi molto piu lentamente dell’albero radio ma puo essere utilizzato sotto il ghiaccio e
non devi essere a profondita di periscopio per utilizzarlo.

Mentre 1’albero raccoglie segnali velocemente, ma devi essere a profondita periscopio per utilizzarlo. Siccome esce
dall’acqua, I’albero radio puo essere visto da un aereo e fornisce una superficie rilevabile da un radar nemico.

Ci sono limiti di velocita utilizzando il filo o I’albero radio.
Radio Mast (Albero Radio): Tu devi essere a profondita periscopio e 8 kts o meno per evitare di danneggiare ’albero.

Floating Wire (Filo galleggiante): Tu non devi superare i 18 kts o rischi un danneggiamento. Assicurarsi il filo sia estratto per
almeno meta della sua lunghezza per assicurare il ricevimento di messaggi.
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RICEVERE MESSAGGI RADIO

Ricevere un messaggio:
1. Scegli o I’antenna filo-galleggiante o ’albero radio.
Seawolf

* Radio Mast: Sotto Antenna Radio fai clic sul lato + (Raise) del pulsante. Il testo lampeggia verde fino a quando 1’albero non
¢ completamente esteso quindi resta verde fino a quando I’albero non viene calato.

* Floating Wire: Clicca sulle doppie frecce di fronte per estrarre il filo galleggiante. Una barra scorrevole indica quanto filo
viene estratto. Clicca sul pulsante (Stop) per fermare I’argano. Clicca sulle frecce di fronte sinistra per recuperare il gruppo.

IMMAGINE

688(1):
* Radio Mast: Clicca su RAISE sopra I’interruttore per alzare I’albero Radio Antenna.
* Floating Wire: Clicca su STREAM per estrarre I’ Antenna filo-galleggiante.

Akula:

* Radio Mast: Nel pannello Radio Antenna clicca RAISE per estendere 1’Albero Radio (Radio Mast). La luce verde
lampeggia fino a quando ’albero non ¢ completamente esteso quindi rimane accesa.

* Floating Wire: Nello pannello Floating Wire (filo galeggiante) clicca su STREAM. Una barra scorrevole sotto I’interruttore
indica la lunghezza attuale del filo.

2. Guarda lo schermo dei messaggio per eventuali comunicazioni in arrivo. Una barra di scorrimento appare nella finestra se
ci sono pitt messaggi di quanti ne possano essere mostrati. Il messaggio piti nuovo sta sempre in fondo. E possibile il traffico
di messaggi non appaia immediatamente. Quando un messaggio viene ricevuto, il pulsante Receive o Incoming Message si
illumina brevemente.

3. Dopo la ricezione di un messaggio, abbassa 1’ Albero Radio.

NOTA: I testi dei messaggi radio appaiono anche nella Radio History Window sul Task Bar. Quando viene ricevuto un nuovo
messaggio, il pulsante di selezione del rapporto radiofonico (il quadrato blu) sul Task Bar lampeggia fino a quando il pulsante
non viene selezionato. Tu puoi alzare e 1’albero 1’albero radio dal menu Orders della barra delle applicazioni da qualsiasi
schermata.

MISURE DI SUPPORTO ELETTRONICHE (ESM) (ELECTRONIC SUPPORT MEASURES)

L’albero ESM ¢ progettato per la scoperta passiva di emissioni radar. Questo sensore rileva qualsiasi piattaforma che impiega
un radar nella tua zona. Quando I’Albero (Mast) ¢ alzato, un contatto appare sul Display ESM circolare come un cuneo
luminoso che si estende dal centro dello schermo all’indicatore di direzione sul bordo esterno dello schermo. Di solito
I’intensita del segnale ¢ un’indicazione della distanza del contatto dalla tua nave. Le luci dell’ESM indicano la forza del
segnale e lo spostamento dal verde al rosso come una forza del segnale crescente.

Oltre alla direzione del contatto, ’ESM puo dirti anche il tipo di nave che emette. I computer della tua nave analizza la
trasmissione e la paragona a quelle nel suo database.

Siccome tu devi stare a profondita di periscopio con ’albero ESM alzato, rischi di essere scoperto quando utilizzi ESM.
Assicurati di mantene il men possibile 1’albero EMS alzato.

RILEVARE E CLASSIFICARE CONTATTI CON L’ESM

Utilizzare PESM:
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1. Alza I’albero ESM per attivare il sistema. Ricordare che devi essere a profondita periscopio e ad una velocita di 10 kts o
meno.

Seawolf

e Under ESM Antenna clicca sul lato + (Raise) del pulsante. Il testo lampeggia verde fino a quando I’albero non ¢
completamente esteso quindi resti verde fino a quando 1’albero non viene rientrato.

688(1):

» Sotto ESM Antenna clicca su RAISE sopra I’interruttore per alzare I’albero ESM. La luce rossa ¢ accesa quando 1’albero ¢
alzato.

Akula:

¢ Clicca RAISE sul pannello dell” Antenna ESM per estendere il L’albero Radio. L’interruttore passa in quella posizione. Una
luce verde lampeggia fino a quando I’albero non ¢ completamente estratto quindi rimane accesa.

2. Determinare la direzione e classificare il contatto.

* Clicca sul segnale del contatto nel Display ESM per determinare la direzione ed esaminare la sorgente del segnale (es. Kirov,
Helix, etc.). Puoi anche cliccare e trascinare il cursore triangolare nell’indicatore di direzione e posizionarlo su un contatto.

La direzione appare nel campo Bearing.

Il nome della classe del contatto appare nel campo Source. Ci possono volere una o piu ricezioni prima che la classe sia
identificata.

3. Stima della lontanaza del contatto. Prendi nota dell’intensita del contatto sul Display ESM e del numero di indicatori
luminosi accesi sull’ESM. Un segnale forte puo indicare che il contatto ¢ relativamente vicino.

4. Invia i dati di direzione alla postazione TMA.

* Quando il cursore ¢ centrato su un segnale, clicca su MARK. In questo modo assegnerai un indce di contatto alfanumerico
ID e lo invierai al TMA ed alla mappa di Nav. I contatti ESM hanno designazioni E (E01,E02 ecc).

SEAWOLF: POSTATION RADIO/ESM

La Postazione Radio/ESM del Seawolf & descritta sotto. L.’uso delle caratteristiche € descritto in

Radio/ESM Station/Receiving Radio Messages a partire da p.131.

IMMAGINE

ESM Display: I contatti compaiono nella direzione alla quale vengono rilevati. Il cursore triangolare seleziona un contatto
quando viene posizionato sulla direzione dello stesso.

Signal Strength: La forza del segnale ¢ rappresentata come una serie di barre colorate che passano dal verde a rosso in
proporzione alla forza del segnale.

Bearing: Lettura della direzione del cursore triangolare nel Dispay ESM.
Source: Nome della classe della sorgente del segnale nella posizione del cursore.
ESM Antenna: Clicca RAISE o LOWER per estendere o abbassare 1’albero ESM.

Mark: Cliccando qui spedisci la direzione del contatto selezionato al TMA ad alla mappa di Nav. I contatti ESM presentano
una designzione E.

Receive: Quando viene ricevuto un nuovo messaggio questa luce si accende brevemente.
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Radio Antenna: Clicca RAISE o LOWER per estendere o abbassare 1’albero Radio.
Radio Message Display: Tutti [ messaggi radio appaiono in questa finestra a scorrimento.

Floating Wire (filo galleggiante). Clicca sulla doppia freccia di fronte a destra per estrarre il filo galleggiante. Clicca sulle
doppie frecce di fronte a sinistra per recuperare il filo galleggiante. Clicca sul pulsante quadrato (Stop) per fermare 1’argano.
La parte del filo estratta ¢ rappresentata nella barra di scorrimento.

688(1): POSTATIONE RADIO/ESM

La postazione Radio/ESM del 688(I) ¢ descritta sotto. L’uso di queste caratteristiche ¢ descritto in Radio/ESM
Station/Receiving Radio Messages a partire da p.131.

IMMAGINE

Radio Message Display: Tutti [ messaggi radio appaiono in questa finestra a scorrimento.
Receive: Quando viene ricevuto un nuovo messaggio questa luce si accende brevemente.

Floating Wire. Clicca STREAM per estarre I’antenne galleggiante. Clicca OFF to stop the winch. Clicca RETRIEVE to retrieve the
wire. The length of wire currently streamed is shown in feet to the right of the switch.

Radio Antenna. Clicca RAISE o LOWER per estendere o abbassare ’albero dell’antenna.
ESM Antenna. Clicca RAISE o LOWER per estrarre o abbasssare 1’albero dell’antenna ESM.
ESM Signal Strength Indicator. Queste luci indicano la forza del segnale e passano dal verde al rosso a seconda della forza.

ESM Display. I contatti compaiono nella direzione alla quale vengono rilevati. Il cursore triangolare seleziona un contatto se
viene posizionato nella direzione del rilevamento.

Bearing. Mostra la direzione nella posizione del cursore sul display ESM.

Mark. Cliccando qui spedisci la direzione del contatto selezionato al TMA ed alla mappa di Nav. Contatti ESM hanno una
designazione E.

Source. Mostra il nome della classe della sorgente designata dal cursore triangolare.

AKULA: RADIO/ESM STATION

La postazione Radio/ESM dell’ Akula ¢ descritta sotto. L’uso di queste caratteristiche ¢ descritto in

Radio/ESM Station/Receiving Radio Messages a partire da p.131.

IMMAGINE

ESM Display: I segnali (I contatti) appaiono nella direzione alla quale vengono rilevati. Il cursore triangolare seleziona un
contatto quando viene posizionato nella direzione del contatto.

Signal Strength Indicator (indicatore della forza del segnale): La forza del segnale viene rappresentata come una serie di luci
colorate che passano dal verde al rosso in proporzione alla forza del segnale stesso.

Source: Mostra il nome della classe del segnale designato dal cursore triangolare.
Bearing: Mostra la direzione nella posizione del cursore sul disply ESM.

Mark. Cliccando qui spedisci la direzione del contatto selezionato al TMA ed alla mappa di Nav. Contatti ESM hanno una
designazione E.
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ESM Antenna. Clicca RAISE o LOWER per estrarre o abbasssare 1’albero dell’antenna ESM.

Incoming Message (messaggi in arrivo): Tutto il traffico di nuovi messaggi viene mostrato in questa finestra, i nuovi messaggi
seguono quelli vecchi.

Radio Antenna. Clicca RAISE o LOWER per estendere o abbassare ’albero dell’antenna.

Floating Wire. Clicca STREAM per estarre I’antenne galleggiante. Clicca OFF to stop the winch. Clicca RETRIEVE to retrieve the
wire. The length of wire currently streamed is shown in feet to the right of the switch.

POSTAZIONE PERISCOPIO E STADIMETRO
IMMAGINE

I Periscopi dei sommergibili moderni sono apparecchiature estremamente sofisticate. Molti sottomarini effettuano sia una
ricerca con periscopio che un attacco a distanza ravvicinata con periscopio. Sub Command unisce numerose capacita in un
singolo periscopio su ogni sommergibile controllabile.

Oltre alla Low Light Television (LLTV) che ti permette di vedere contatti di notte, il periscopio ha anche un sensore ESM.
Questo sensore ¢ omni direzionale e indica la presenza di segnali radar nell’area come pure in un livello generale di forza del
segnale.

I contatti visivi forniscono una ricchezza di informazioni. La direzione ¢ noto immediatamente su avvistamento. Analisi
addizionali del contatto con lo Stadimetro possono fornire un distanza precisa dell’obiettivo come pure la sua classificazione.
Utilizzati insieme il periscopio e lo Stadimetro possono fornire direzione, distanza e direzione del contatto, tre dei quattro
elementi necessari per una soluzione dell’obiettivo . Hai ancora bisogno di determinare la velocita del contatto. Se hai
classificato il contatto utilizzando lo Stadimetro, puoi stimare facilmente la velocita utilizzando la funzione DEMON del
sonar. Vedi Ship Stations/Sonar/DEMON SONAR Station a p.77.

La postazione dello Stadimetro viene utilizzatao per determinare la distanza, la direzione e la classificazione di contatti visivi.
Una volta che fatta una foto del contatto dal periscopio, puoi identificare e classificare il contatto con lo Stadimetro. Lo
Stadimetro puo essere utilizzato anche per stimare la distanza di una nave di superficie. la direzione di un contatto puo essere
determinata osservando 1’aspetto dell’obiettivo o 1’angolo della prua (AOB). Poiché un periscopio esposto potrebbe essere
intercettato, usando il periscopio la tua nave potrebbe essere vista dall’alto. Puo anche fornire un ritorno radar alle navi nelle
vicinanze. Un altro svantaggio nell’utilizzare il periscopio ¢ che ha un portata relativamente bassa, circa 3.5 n.m. Rileverai
molto probabilmente il contatto con uno degli altri sensori prima di essere in grado di vederlo nel periscopio.

Sub Command la Profondita Periscopio varia a seconda del sommergibile.
Seawolf: 69 feet (piedi)

688(I): 65 feet (piedi)

Akula: 16 metri

La tua velocita non deve superare i 10 knots quando il tuo scafo ¢ sommerso o rischierai di danneggiare 1’albero.

RILEVARE CONTATTI CON IL PERISCOPIO

Premi ¥ per muoverti nella postazione Periscopio.

1. Assicurati che la nave sia a profondita periscopio e la tua velocita all’interno dei parametri designati. Le profondita
Periscopio e le velocita massime sono le seguenti:

B Seawolf: 69 piedi, 10 kts o meno se la vela ¢ sommersa.
B 688(I): 65 piedi,10 kts o meno se la vela ¢ sommersa.
B Akula: 16 metri (53 piedi),10 kts o meno se la vela ¢ sommersa.

2. Alza il periscopio. Aspetta che il periscopio sia alzato.

Seawolf:
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¢ Clicca RAISE sulla barra arancione in alto sullo schermo. Il testo Raise lampeggia in verde fino a quando il periscopio non ¢
completamente alzato quindi i resta verde.

688(I):

¢ Clicca sull’interruttore Raise/Lower. La luce verde indica che il periscopio non ¢ alzato. La luce rossa lampeggia fino a
quando il periscopio non ¢ completamente alzato quindi rimane rossa fino a quando non viene abbassato.

Akula:

* Una luce verde indica che il periscopio ¢ completamente calato. Clicca RAISE. La luce rossa lampeggia fino a quando il
periscopio non ¢ completamente alzato quindi rimane rossa.

3. Quando operi di notte, passa a Low Light Level TV (LLTV). Questa modalita migliora la tua visione notturna.
Seawolf:

¢ Clicca il tasto LLTV. L’etichetta del pulsante ¢ verde quando il LLTV ¢ acceso .

688(I):

¢ Clicca LLTYV sull’interruttore nella parte superiore destra della postazione.

AKULA:

¢ Clicca LLTYV sull’interruttore sopra la vista periscopio.

4. Ruota il periscopio da cercare contatti. Fai uso del sensore ESM di periscopio. Questo sensore pud avvisarti della presenza
di un contatto prima che tu possa vederlo nel periscopio. Le luci del sensore ESM si illuminano dal verde al giallo al rosso a
seconda della distanza del contatto. Il verde indica che il contatto ¢ lontano.

Seawolf, 688(I), Akula:
« Utilizzare le frecce sulla manopola del periscopio o clicca e trascina dentro la vista per ruotare a 360 °.
5. Zomma e aggiusta la tua vista. Centra la vista sul contatto.

6. Marca il contatto. Marcando un contatto gli assegni una designazione alfanumerica e invia le informazioni di portamento
per I’avvistamento visivo alla stazione Target Motion Analysis. I contatti visivi hanno una designazione V (V01,V02 ecc).

e In tutti i sommergibili, Clicca MARK.

7. Fai una fotografia del contatto per usarla nello Stadimetro. Centra il contatto nel mezzo della vista periscopio. Allinea la
linea orizzontale con la linea di galleggiamento prima di fare la foto.

e In tutti i sommergibili, Clicca PHOTO.

NOTA: Se ti trovi entro le tre miglia nautiche da un contatto di terra quando lo segni con il periscopio esso viene classificato dal gioco e tu
puoi puntarlo con missili di attacco di terra. Se vedi edifici attraverso il periscopio e non sei in grado di marcarli anche quando sei
dentro I’intervallo di tre miglia marittime, I’edificio non ¢ un oggetto della simulazione e non puo essere contrassegnato. Gli
edifici devono essere indicati come oggetti della simulazione quando viene progettata la missione. Vedi Mission Editor/Object
Properties Panel/Building Properties a p.182.

SEAWOLF: POSTAZIONE PERISCOPIO

La postazione Periscopio del Seawolf ¢ descritta qui. Per istruzioni passo passo sull’uso del periscopio vedi Periscopio
Station/Detecting Contacts with the Periscopio a p.136.

IMMAGINE

Lower: Clicca questo testo per abbassare il periscopio.
Raise: Clicca questo testo per alzare il periscopio.

Stadimetro Button: Clicca per spostarti alla postazione dello Stadimetro. Assicurati di fotografare il contatto prima di andare
allo Stadimetro.

Visual: Seleziona la modalita di visuale per la luce giornaliera.
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LLTYV: Permette di vedere i contatti piu chiaramente di notte.

Periscopio View: la direzione verso cui stai guardando ¢ mostrata in alto alla vista del periscopio.

IMMAGINE

Photo: Per Fare una foto al contatto.

Mark: Assegna un ID alfanumerico e spedisce le informazioni sulla direzione del contatto al TMA e alla mappa di Nav.
Pan Left/Right Arrows: Cliccando questi controlli muovi il periscopio a 360 gradi.

Elevation Control Arrows: Controlla la vista verticale.

Zoom Control Arrows: Per zummare fino a 8x.

688(1) POSTAZIONE PERISCOPIO

La postazione Periscopio del 688(I) ¢ descritta qui. Per istruzioni passo passo sull’uso del periscopio vedi Periscopio
Station/Detecting Contacts with the Periscopio a p.136.

IMMAGINE

Periscopio View: la direzione verso cui stai guardando ¢ mostrata in alto alla vista del periscopio.
Visual/LLTV: Seleziona la modalita di visione per il giorno e per la notte.

Raise/Lower: Interruttore dello stato del periscopio.

ESM Indicator: Indica la presenza di emissioni radar ad una data direzione.

Pan View: Muovi la vista del periscopio a 360 gradi.

Elevation Control Arrows: Controlla la vista verticale.

Photo: Fai una foto al contatto.

Periscopio Button: Una pressione e una luce arancione indicano che la Postazione Periscopio ¢ selezionata.
Stadimetro Button: Per muoverti alla postazione dello Stadimetro.

Mark: Assegna un ID alfanumerico e spedisce le informazioni sulla direzione del contatto al TMA e alla mappa di Nav.
Zoom: Per zummare.

Ice Display Button. Per muovere la telecamera usata nel 688 per determinare lo spessore del ghiaccio.

AKULA: POSTAZIONE PERISCOPIO

La postazione Periscopio del Akula ¢ descritta sotto.

IMMAGINE

Raise/Lower: Alza/Abbassa il periscopio.

Visual/LLTV: Seleziona la modalita di visione per il giorno e per la notte.
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Elev: Muove la vista su e giu.
ESM Indicator: Indica la presenza di emissioni radar ad una data direzione.
Bearing: Mostra la direzione al centro della vista del periscopio.

Periscopio View: Il livello di ingrandimento appare in alto a sinistra quando il periscopio ¢ alzato e la direzione appare sopra la
vista.

Zoom: Clicca sulla manopola per aumentare o ridurre lo zoom.

Photo: Clicca per fare una foto del contatto da mandare allo Stadimetro.

Ice Display Button: Clicca qui da spostarti all’Under Ice Display.

Periscopio Button: La pressione e lo stato rosso indicano che ¢ selezionata la Postazione Periscopio.
Stadimetro Button: Clicca qui da spostarti alla Postazione dello Stadimetro.

Mark: Assegna un ID alfanumerico e spedisce le informazioni sulla direzione del contatto al TMA e alla mappa di Nav.

POSTAZIONE STADIMETRO

IMMAGINE

Utilizzando la foto di un contatto fatta al Periscopio, lo Stadimetro ti permette di classificare il contatto come pure di
determinare la sua portata e la sua direzione.

NOTA: L’accesso allo stadimetro puo avvenire solo dalla postazione del Periscopio.
» Raggiungi la postazione Periscopio, quindi premi il pulsante dello Stadimetro.

Quando appare lo Stadimetro, in una finestra appare 1’ultima foto che hai fatto con il periscopio. Il computer della tua nave
controlla il suo database e crea un elenco di quelle classi che hanno una lunghezza vicina a quelle della nave nella fotografia.
Le navi che si adattano a questo criterio possono essere scelte una alla volta e le loro sagome esaminate e ruotate nella
Silhouette Window.

Manipolare la foto ti permette di determinare la distanza del contatto. Trovare una sagoma 3D che corrisponde alla fotografia
ti permette di classificare il contatto. Ruotare la sagoma 3D per farne corrispondere esattamente 1’aspetto alla foto ti aiuta a
determinare 1’AOB. Quando tu conosci la direzione del contatto e I’AOB, puoi determinare con discreta precisione la sua
rotta.

DETERMINAZIONE DELLA ROTTA TRAMITE STADIMETRO

Quando conosci la direzione del contatto e ’AOB, puoi ottenere una determinazione abbastanza precisa della sua rotta
facendo qualche semplice calcolo aritmetico. I1 Seawolf effettua automaticamente tutti i calcoli presentandoti la rotta del
contatto. Mentre sia nel 688(I) che nell’ Akula devi fare tu stesso i dovuti calcoli.

Supponi di avere un contatto in direzione 235 di cui hai determinato la classe e la sagoma nello Stadimetro. Se ruoti la sagoma
3D fino a quando la vista del modello non corrisponde all’aspetto visto nella foto, conosci I’AOB del contatto. (Questo
numero appare nel campo AOB). Supponi che 1’AOB del contatto sia 42. Queste sono tutte le informazioni di cui hai bisogno
per determinare la rotta del contatto.

1. Trova il reciproco della direzione del contatto. Questa ¢ la direzione del contatto rispetto a te. Nel nostro esempio il
reciproco di 235 ¢ 55. Segui queste fasi per determinare il reciproco.

* Se la direzione del contatto ¢ tra 0 - 180 aggiungi 180 al numero della direzione.
* Se la direzione del contatto ¢ tra 180 - 360 sottrai 180 dal numero della direzione.

2. Una volta che hai determinato il reciproco della direzione del contatto, aggiungi o sottrai il numero nella finestra AOB
come mostrato sotto.
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* Se il contatto ha un port aspect, somma il numero nella finestra AOB al reciproco.
* Se il contatto ha un starboard aspect, sottrai il numero nella finestra AOB dal reciproco.

3. Se il numero che risulta ¢ maggiore di zero e meno di 360, questo e la rotta del contatto. Nel nostro esempio il reciproco ¢
55 e ’AOB ¢ 45. Il rotta del contatto ¢ 100.

* Se il numero ¢ piu grande di 360, sottrai 360. Il numero che risulta ¢ la rotta del contatto.

* Se il numero ¢ meno di zero, aggiungigli 360. Il numero che risulta ¢ la rotta del contatto. Siccome le interfacce per lo
Stadimetro sono abbastanza diverse, le istruzioni per 1’utilizzo di questa caratteristica in ogni sub sono trattate separatamente
sotto.

SEAWOLF: POSTAZIONE STADIMETRO

IMMAGINE

Classificare un contatto con lo Stadimetro
Una volta che hai una foto di un contatto, trova una profilo 3Dche corrisponde a esso.

1. Dall’elenco a discesa Country scegli un nome del paese. Le navi di quel paese che sono simili in lunghezza al contatto nella
foto vengono elencati nella lista Class.

2. Scegli un nome dall’elenco a discesa Class. Una profilo 3-D di quella classe appare nella finestra Silhouette.

3. Ruota ¢ zumma il modello. Clicca sulle frecce ai lati della finestra AOB per ruotare il modello fino a quando non
corrisponde all’AOB del contatto in foto. Questo ti potrebbe aiutare nel determinare se la profilo corrisponde. Clicca il tasto
Zoom per modificare la dimensione della profilo nella finestra.

4. Continua la ricerca. Continua a selezionare le classi attraverso i paesi fino a quando non trovi una profilo che coincide. Il
nome nella finestra Class identifica la classe del contatto.

Determinazione della distanza di un contatto con lo Stadimetro

1. Adatta la foto. Clicca il lato della foto che contiene 1’albero piu alto del contatto e trascinalo finche la parte piu alta
dell’albero ¢ allineata con la linea di galleggiamento dell’altra meta della foto. La distanza stimata alla nave viene mostrata
nella finestra Range.

2. Marca il contatto. Una volta che hai determinato la distanza del contatto, clicca MARK per inviare la direzione e la distanza
del contatto al TMA.

Determinazione della rotta di un contatto con lo Stadimetro

1. Individua la profilo corretta. Clicca attraverso i modelli disponibili fino a trovarne uno che corrisponde al contatto nella
foto.

2. Sistema I’aspetto del modello come 1’aspetto della foto. Utilizzando le frecce AOB, ruota il modello fino a quando 1’aspetto
nella foto non corrisponde a quello del modello.

La rotta del contatto viene mostrata ora nella finestra Course.

NOTA: la rotta del contatto non viene inviata al TMA quando viene cliccato Mark. Devi essere tu a immettere la rotta nel TMA.

688(I): POSTAZIONE STADIMETRO

IMMAGINE

Classificare un contatto con lo Stadimetro

1. Seleziona una classe. Clicca BACK e NEXT per vedere il nome di una piattaforma differente nella lista Ship Silhouette. Un
profilo 3-D della classe appare nella finestra Silhouette.

76



2. Ruota e zumma il modello. Clicca PORT e STBD per ruotare 1’aspetto del modello 3D nella finestra Silhouette fino a
quando corrisponde alla posizione del contatto nella foto. Questo puo aiutarti a determinare meglio se questo profilo
corrisponde. Clicca il tasto Zoom per modificare la dimensione del profilo nella finestra.

3. Continua la ricerca. Continua a controllare le classi fino a quando non trovi un profilo che coincide. Il nome mostrato nella
finestra Ship Silhouette identifica la classe del contatto.

Determinazione della distanza di un contatto con lo Stadimetro

1. Adatta la foto. Clicca il tasto Image Adjust per separare le due meta dell’immagine. Adattare I’immagine cosicché la parte
piu alta dell’albero coincida con la linea di galleggiamento dell’altra meta dell’immagine. La distanza stimata viene mostrato
nello schermo Range (Yds).

2. Marca il contatto. Una volta che hai determinato la distanza del contatto, Clicca MARK per inviare la direzione e la
distanza al TMA e alla mappa di Nav.

NOTA: Per determinare la rotta di un contatto vedi Determining Course with Stadimetro a p.141

AKULA: POSTAZIONE STADIMETRO

IMMAGINE

CLASSIFICARE UN CONTATTO CON LO STADIMETRO

1. Clicca le frecce del paese per scegliere un nome nella finestra Country. Una delle navi che hanno una lunghezza simile al
contatto nella foto vengono messe a disposizione per essere selezionate nella finestra Class. Se il paese scelto non ha nessuna
nave che si adatta al criterio, la finestra Class rimane vuota.

2. Clicca sulle frecce della Ship Class per visionare le classi del paese scelto che corrispondono alla lunghezza della nave. 11
nome della classe selezionata appare nella finestra Ship Classification. Un profilo 3-D di quella nave appare nella finestra
Silhouette.

3. Ruota il modello. Clicca sulle frecce ai lati della finestra A.O.B. (angolo di deriva) per ruotare il modello nella finestra
Silhouette fino a quando non corrisponde all’AOB del contatto nella foto. Ouesto puo aiutarti a determinare meglio se questa
profilo corrisponde.

* Clicca il tasto Zoom per modificare la dimensione del profilo nella finestra.

4. Continua la ricerca. Continua a cercare attraverso i paesi e le classi fino a quando non trovi un profilo che coincide. Il nome
nella finestra Ship Classification identifica la classe del contatto.

Determinazione della distanza di un contatto con lo Stadimetro

1. Adatta la foto. Clicca il lato della foto che contiene I’albero piu alto e trascina quel lato finch¢ la parte piu alta dell’albero
coincide con la linea di galleggiamento dell’altra meta della foto. La distanza stimata della nave viene mostrato nella finestra
Range.

2. Marca il contatto. Una volta determinata la distanza del contatto, Clicca MARK per inviare la direzione e la distanza del
contatto al TMA ¢ alla mappa Nav.

NOTA: Per determinare la rota del contatto vedi Determining Course with Stadimetro a p.141.

DISPLAY SOTTO IL GHIACCIO

Tutti sottomarini controllabili in Sub Command sono capaci di operare e affiorare quando navigano sotto i ghiacci. Le
procedure operative di base sotto il ghiaccio sono le stesse indipendentemente dalla classe di sottomarino che tu guidii e sono
trattate in Special Operations and Procedures/Under Ice Operations a p. 152. L’uso dell’Under Ice Display per individuare le
“polynya” nel ghiaccio sono trattate qui.
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Per emergere quando ci si trova sotto il ghiaccio ¢ necessario individuare un’area di ghiaccio sottile o una apertura chiamata
polynya. In Sub Command, ogni classe di sommergibile utilizza apparecchiatura diversa per individuare un posto appropriato
all’emersione. Queste sono trattate separatamente sotto.

In Sub Command, tutti i sommergibili controllabili hanno uguali capacita sotto il ghiaccio. Nessuno scafo ¢ piu resistente
dell’altro. Emergere o tentare di emergere dal ghiaccio troppo spesso puo causare danni alla tua nave.

ICE THICKNESS DAMAGE

0-4 feet: Nessun danno alla tua nave.

4-8 feet: Danni minori (possibilita di perdere i sensori del ghiaccio).
8-12 feet: Danno moderato. Puoi perdere degli alberi.

> 12 feet: Possibile affondamento.

SEAWOLF: DISPLAY SOTTO GHIACCIO

L’ Under Ice Display del Seawolf ¢ incorporato nel Trim Display della nave nella postazione Ship Control. Un profilo dello
spessore del ghiaccio sopra la tua nave viene rappresentato nella parte superiore del Trim Display. Se tu cambi la tua rotta, lo
schermo si aggiorna immediatamente per mostrare lo spessore sulla nuovo rotta.

688(I): DISPLAY SOTTO GHIACCIO

11 688(I) utilizza una telecamera per guardante verso alto ed individuare le posizioni adatte per emergere sotto il ghiaccio. Le
aree adatte sembrano pit luminose mentre le aree dove il ghiaccio € molto spesso sembrano oscure. Perché la TV conta sulle
differenze in luminosita non puo essere utilizzabile di notte. I Signal Strength Indicator hanno delle luci colorate per indicare
lo spessore del ghiaccio direttamente sopra la nave nel modo seguente.

Verde: spessore 0-4 piedi
Giallo: spessore 4- 8 piedi

Rosso: spessore 8- 12 piedi o piu.

AKULA: DISPLAY SOTTO GHIACCIO

L’High Frequency Display dell’Akula utilizza un High Frequency Acoustic Sensor che guarda verso ’alto e un Signal
Strength Indicator per aiutarti a determinare lo spessore del ghiaccio. In modalita Upward Looking, lo schermo rosso indica
ghiaccio e il nero indica niente ghiaccio. Lo schermo non ¢ mai rosso intenso quando ¢ presente il ghiaccio ma presenta
diverse tonalita di rosso. Le aree piu scure sono posizioni di ghiaccio piu sottili. La rappresentazione di ghiaccio al centro
dello schermo indica il ghiaccio direttamente sopra la tua nave.

La riga di luci colorate sotto la finestra dello schermo ¢ il Signal Strength Indicator. La forza del rientro di segnale dal tuo
Sensor acustico indica lo spessore del ghiaccio direttamente sopra la nave. La forza del Segnale ¢ rappresentata come un
colore che indica lo spessore di ghiaccio come mostrato sotto.

Verde: spessore 0-4 piedi

Giallo: spessore 4- 8 piedi

Rosso: spessore 8- 12 piedi o piu

L’High Frequency Active Sonar dell’ Akula (HFAS) condivide questo schermo.

¢ Clicca UPWARD LOOKING nell’ Alignment Panel per vedere il Display Ghiaccio/

¢ Clicca FORWARD LOOKING per vedere I ritorni HFAS. Per informazioni su come marcare I contatti con il HFAS vedi Ship
Stations/Sonar/Active Sonar/Akula:High Frequency Active Sonar a p.91.
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AUTO CREWMEN

L’equipaggio automatico (Auto Crewman) puo essere abilitato o disabilitato nella pagina Options>Crew in qualsiasi momento
del gioco o da qualsiasi postazione che dispone di un Auto Crewman. Vedi sotto. La bravura di tutti gli equipaggi automatici ¢
di circa 1’85 %. Quindi non sono infallibili!

Abilitare o disabilitare un Auto Crewman:

* In Options>Crew clicca nella casella davanti al membro dell’equipaggio richiesto. Un segno di spunta indica che ¢ abilitato.
Clicca di nuovo nella casella per modificare la scelta.

* Clicca il testo del nome della postazione. Se quella postazione dispone di un membro automatizzato, il cursore si trasforma
in un dito. Clicca il testo per attivare 1’equipaggio per quella postazione. Il testo cambia per indicare che la postazione ¢
automatizzata. Clicca di nuovo per disattivare il membro dell’equipaggio.

NOTA: Se durante 1’istallazione hai selezionato 1’opzione Novice gli equipaggi automatici sono abilitati di default. Per giocare
con successo dalla Postazione Nav, tutti gli equipaggi automatici dovrebbe essere abilitati.

EQUIPAGGIO AUTOMATICO DEL SONAR (SONAR AUTO CREWMAN)

In Narrowband: Assegna tracciatori, classifica tutti i contatti marcati in Narrowband e assegna un Basso, Medium o Alto
livello di confidenza nella sua classificazione. Il livello di confidenza compare nel DDI della postazione Navigation e sopra il
modello 3D quando quel contatto viene selezionato.

Basso livello di Confidenza: Il membro dell’equipaggio ha ristretto le possibili classi a 4 o piu e ne sceglie una a caso.
Medio iivello di confidenza: Il membro dell’equipaggio ha ristretto le possibili classi a 2 0 3 e ne sceglie una a caso.
Alto livello di Confidenza: 11 membro dell’equipaggio ha ristretto le possibili classi a una.

L’Uomo del Sonar esamina il Narrowband in cerca di contatti. Siccome essi condividono i tracciatori, i contatti segnati in
Narrowband compaiono anche in Broadband.

In Broadband (banda larga): Le lettere del tracciatore per i contatti marcati in Narrowband appaiono sopra il contatto (nel Seawolf
e 688(1)) o all’interno del picco del contatto (Akula) nel Displays Broadband.

Quando il membro dell’equipaggio automatico ¢ abilitato tu puoi ancora marcare contatti e selezionare differenti "schiere" e
contatti perché il membro dell’equipaggio li analizzi.

Sulla mappa Nav: Ogni contatto segnato dal tuo Sonar Auto Crewman appare sulla mappa Nav come una linea di direzione colorata
chei porta un simbolo alla fine. Questo di solito ¢ il simbolo di Sconosciuto (tipo di piattaforma) /Sconosciuto (alleati) ed ¢
accompagnato dal suo numero di designazione (SO1, S02, etc). Non appena il tuo Sonar Auto Crewman ha classificato il
contatto, il simbolo passa a quello della classe specificata. (Vedi Ship Stations/Navigation Station/Contact Symbols a p.43).
Cliccando sulla designazione di contatto vengono mostrate le informazioni sulla classe nel DDI e il modello 3D di quella
classe appare nella vista 3D circondata da un riquadro delimitante giallo e una sbarra del livello di confidenza.

I tuoi compiti: Il tuo Sonar Auto Crewman puo classificare un contatto, ma egli non puo determinare il suo gruppo di appartenenza,
cio¢ se alleato o nemico. Devi farlo tu stesso sulla mappa Nav.

* Sulla mappa Nav, Clicca col destro il simbolo del contatto per mostrare il menu Contact.

* Seleziona Designate Type/Alliance>Alliance e trascina il tuo cursore per scegliere 1’appartenenza supposta per il contatto.

TMA AUTO CREWMAN

Un TMA accurato richiede tempo. Il tuo TMA Auto Crewman richiede dati da numerosi sensori e/o da un cambio della rotta
della tua nave per generare una soluzione di tiro precisa. Rapporti da piu sensori (ad esempio sia la shiera rimorchiata che
quello a sfera) aumentano la sua precisione come pure la velocita con cui egli crea una soluzione di tiro.

11 TMA Auto Crewman esegue questi compiti.

Uso di informazioni pervenute da tutti i sensori per determinare una soluzione di tiro. Questa soluzione ¢ la valutazione
migliore della rotta, della direzione, della distanza e della velocita di un contatto.

Unisce contatti che rappresentano la stessa traccia riferita a vari sensori.
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Mantiene le tracce di movimento di ogni contatto e aggiorna la soluzione sul Nav e sul Fire Control Maps con ogni nuovo
dato proveniente dai sensori. La soluzione viene aggiornata immediatamente con la sua migliore soluzione ogni volta che un
contatto viene selezionato dall’elenco a discesa nella postazione TMA.

Una volta che il membro dell’equipaggio immette una soluzione per un contatto, il contatto quindi appare come un simbolo
sulla mappa Nav alla distanza e nella direzione designati e la soluzione viene inviata anche al Fire Control per essere usata nel
puntamento delle armi. Il simbolo Piattaforma Sconosciuta viene mostrato fino a quando tu o il tuo Sonar Auto Crewman non
lo classificate.

Il simbolo nella mappa Nav per gli spostamenti di contatto sulla mappa secondo la rotta e la velocita viene impostato nella
soluzione.

Precisione: Circa 1’85%.

NOTA: Quando il TMA Auto Crewman ¢ abilitato, tu puoi scegliere i contatti da esaminare sulla scheda TMA ma non puoi manipolare il
righello o le impostazioni. Se sposti il righello, il tuo membro dell’equipaggio lo rimette nella posizione da lui selezionata.

FIRE CONTROL AUTO CREWMAN

11 Fire Control Auto Crewman esegue i seguenti compiti.
Usa le informazioni spedite dalla postazione TMA per stabilire le impostazioni dell’arma scelta per 1’obiettivo designato.

I tuoi compiti: E ancora responsabilitd tua selezionare un obiettivo, assegnare un tubo e sparare 1’arma dal Fire Control
Launch Panel o utilizzando il comando Engage With del menu Contact del Nav. Il tuo Fire Control Auto Crewman utilizza la
classificazione del contatto quando determina le impostazioni. Se tu classifichi un contatto come una nave di superficie
quando in realta ¢ un sommergibile, Il tuo Auto Crewman immette le impostazioni appropriate per una nave di superficie.

NOTA: Quando il Fire Control Auto Crewman ¢ abilitato, nelle predisposizioni tu puoi mettere solo la direzione Snapshot e i
waypoints. Tutte le altre impostazioni sono grigie.

RADAR AUTO CREWMAN

Devi essere tu ad alzare ed abbassare 1’albero del radar. Il tuo Radar Auto Crewman effettua le seguenti attivita finché il radar
€ acceso.

Marca contatti e li rimarca ogni minuto che il contatto viene rilevato. Distanza e direzione del contatto vengono inviate al
TMA e riportate sullo schermo DDI del Nav quando quel contatto viene selezionato.

NOTA: Il Radar Auto Crewman non ¢ veloce. Gli serve un minuto o due prima che inizi a marcare contatti. Quando il Radar
Auto Crewman ¢ abilitato, tu non puoi spostare il cursore Radar.

AUTO-HELMSMAN (AUTO-TIMONIERE)

L’Auto-helmsman viene abilitato automaticamente ogni volta che dei waypoints per la tua nave vengono messi sulla mappa
Nav. Non c¢’¢ alcuna selezione per Auto Helmsman nella pagina Options>Crew. Quando vengono messi waypoints il tuo Auto
Helmsman esegue le seguenti operazioni.

Segue i waypoints in ordine fino all’ultimo o fino a quando il giocatore non ordina un cambiamento di rotta. Mantiene la rotta
definita indipendentemente da cambiamenti di profondita o velocita.

Una volta che il sub ragiunge 1’ultimo waypoint, egli continua a dirigere la nave sulla rotta corrente fino a nuovo ordine.

Se ordini un cambiamento di rotta prima che siano stati raggiunti tutti waypoints, una voce di menu appare sul menu del tasto
destro della tua nave. Seleziona RESUME WAYPOINT FOLLOW per ordinare all’Auto-Helmsman di riprendere a seguire il
waypoints.

NOTA: Un waypoint ¢ raggiunto una volta che il sub arriva all’interno di un raggio di 100 yard dal waypoint.

PROCEDURE E OPERAZIONI SPECIALI
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In certe occasioni tu puoi essere impegnato in un’operazione sotto i ghiacci o essere chiamato a disinnescare una mina o
trasportare un gruppo di forze speciali in una posizione specifica. Le operazioni speciali e le procedure per 1’utilizzo di senzori
specializzati sono trattati in questo capitolo.

RILASCIO E RECUPERO DI FORZE SPECIALI

Le operazioni delle forze speciali, chiamate in questo manuale TEAM di Forze Speciali, possono essere trasportati da tutti i
sottomarini che controlli. Un team puo essere lanciato sulla rotta di una missione. Alcune missioni richiedono
specificatamente che tu lasci e recuperi il tuo gruppo di Forze Speciali. Se non ti sono state date istruzioni specifiche come,
quando e dove recuperare il tuo gruppo SF, tu puoi lanciare solo il gruppo, e non recuperarlo.

Quando il tuo gruppo ¢ stato lanciato essi procedono contro I’obiettivo designato. Se 1’opzione Show Truth non ¢ abilitata, il
tuo gruppo SF non appare sulla mappa Nav. Se tutto va bene, 1’obiettivo designato verra distrutto poco dopo dall’arrivo del
tuo gruppo. Sii consapevole che elicotteri o aerei di pattuglia possono eliminare il tuo gruppo.

NOTA: Se Show Truth ¢ abilitato, il simbolo delle Special Forces sulla mappa Nav e I’oggetto Special Forces 3D scompaiono quando il
gruppo arriva all’obiettivo.

RILASCIO DI FORZE SPECIALI

Le Forze speciali vengono rilasciate dalla mappa Nav su uno specifico obiettivo di superficie o di terra. La Velocita della tua
nave deve essere di 3 kts 0 meno e devi essere a profondita periscopio 0 meno.

* Clicca col destro sull’obiettivo richiesto per mostrare il menu Contact. Se la tua nave si trova a profondita periscopio ed ha
una velocita di 3 kts o meno, 1’opzione Deploy Special Forces ¢ disponibile nell’opzione del menu Engage With del menu
Contact.

* Seleziona DEPLOY SPECIAL FORCES. Il tuo Ufficiale Esecutivo ti informa quando il gruppo ¢ partito.

NOTA: L’opzione Deploy Special Forces appare solo quando tutti i seguenti parametri sono soddisfatti. Il gruppo SF ¢ ancora a bordo;
La tua nave viaggia a 3 kts o meno; La tua nave ¢ a profondita periscopio o meno; stai esaminando il menu Contact di una
piattaforma di superficie o di un sito a terra. (Le forze speciali non possono essere schierate contro piattaforme aeree o
sottomarine).

RECUPERARE FORZE SPECIALI

Quando sei diretto a recuperare un gruppo di Special Forces, manovra la nave nella posizione ordinata al tempo specificato e
gestisci la velocita come designata nel tuo messaggio di missione.

» Anche se le istruzioni specifiche della missione possono essere diverse, generalmente la tua velocita deve essere 3 kts o
meno a profondita di periscopio o meno.

¢ Per individuare il tuo gruppo, tu puoi avere bisogno di utilizzare il tuo radar e il tuo periscopio ¢ fare manovra il piu vicino
possibile alla barca.

* Quando sei in orario, alla velocita e nei parametri di posizione specificati nel messaggio, I’XO ti informa che il gruppo delle
Special Forces sono a bordo.

SCHIERAMENTO DI UUVS

Unmanned Underwater Vehicles (UUVs) (veicoli sottomarini senza uomini) in Sub Command vengono utilizzati come
sensori sonar remoti. Sul TMA, unendo le informazioni di direzione fornite da un sensore remoto con dati dalla tua nave, i
sensori possono fornire una valutazione abbastanza precisa della distanza del contatto. Gli UUV sono particolarmente utili
quando navighi attraverso campi minati.

Gli UUVs vengono lanciati dalla postazione Fire Control e sono simili a siluri filoguidati. Un UUV ¢& molto silenzioso quando
viaggia ma il suo lancio ¢ rumoroso come quello di un siluro.

La modalita di default di un UUV ¢ il sonar passivo ma la modalita di sonar attivo puo essere abilitato in qualsiasi momento
finché il filo ¢ ancora collegato e la batteria in funzione. Le restituzioni del sonar cessano non appena tagli il filo o dopo che la
batteria da trenta minuti dell’UUV si ¢ esaurita . Poiché gli UUV non possono essere recuperati, tu devi solo chiudere il

81



portelone del muso per tagliare il filo e abbandonare in mare I’UUV. 11 tubo puo essere quindi ricaricato. Modificare la rotta di
oltre 90° spezza il filo.

Alle restituzioni del sonar UUV viene assegnato automaticamente un Contact ID e possono essere trovate nell’elenco a
discesa Select del TMA e sulle mappe Nav e Fire Control. Le Restituzioni del sonar UUV non vengono mostrate su uno
qualunque degli schermi della Sonar Suite nonostante I’UUV stesso compaia come un contatto in Broadband e in Narrowband
Sonar.

Un contatto rilevato da un UUV in modo passivo appare sulla mappa Nav come un simbolo Sconosciuto alla fine di una linea
bianca di direzione che si estende dalla posizione dell’UUV al momento del rapporto. La linea di direzione ha una distanza
default di 10 n.m.

Un contatto rilevato da un UUV in modo attivo appare come un simbolo Sconosciuto alla fine di una linea verde di direzione.
La lunghezza della LOB indica la distanza del contatto dall’'UUV.

LANCIARE UN UUV

1. Imposta la velocita della tua nave a 4 kts o meno.

2. Scegli un tubo che contiene un UUV e fai partire la procedura di lancio. (Per informazioni sul lancio delle armi vedi Ship
Stations/Fire Control/Launch Panel per la tua specifica classe di sub). Di default ’'UUV viene lanciato alla stessa rotta e
profondita della tua nave.

* per mettere una profondita specifica, Clicca Use OS Depth per deselezionarla. Appare 1’impostazione Depth. Clicca sulle
cifre nelle impostazioni di Depth (profondita) per mettere una profondita specifica.

Filoguida degli UUV
Seawolf:

+ Seleziona il simbolo UUV sulla mappa Fire Control per mostrare i controlli filoguidati nel Preset Panel. E possibile che tu
debba zummare per essere in grado di selezionare il simbolo UUV.

* Clicca sulle frecce della rotta per modificare la direzione dell’UUV.
688(I) and Akula

* Nel Fire Control Target Display Clicca W sotto il numero del tubo che ha lanciato ’'UUV per mostrare i controlli di
filoguida.

* Frecce sulle frecce della rotta per modificare la direzione dell’UUV.

NOTA: A seconda della suo rotta, I’'UUV puo fornire ritorni alla tua nave.

ABILITARE IL SONAR ATTIVO DELL’UUV

Gli UUV si trovano in modalita passive quando vengono lanciati. Tuttavia, il sonar attivo puo essere necessario quando
attraversa un campo minato. Ricorda che le navi e il sottomarini nell’area possono rilevare sonar attivo dell’UUV. Segui
queste fasi per abilitare il sonar attivo dell’UUV.

1. Abilita i controlli di filoguida dell’UUV come descritto sopra.
2. Clicca ENABLE per avviare il sonar attivo.

3. Clicca PRE-ENABLE per disattivare il sonar attivo e tornare in modalita passiva.

RILASCIO DELLE MINE

A causa della capacita di un sommergibile di operare in incognito in acque litorali, il rilascio di mine ¢ una delle applicazioni
operative di un sommergibile. Le mine moderne possono essere lancite dai tubi dei siluri e percorrere diverse miglia fino a
una posizione specifica. Questo permette di posizionare mine anche in aree troppo poco profonde per essere attraversate da un
sommergibile.

Un rilascio efficace delle mine richiede un’attenta pianificazione. L’equipaggio deve determinare quante mine devono essere
messe ¢ le loro posizioni precise. Deve anche essere con attenzione programmato quali tubi saranno utilizzati e I’ordine in cui
i tubi saranno usati lungo la rotta di lancio. La sincronizzazione e il lavoro di squadra sono importanti. Tenere il sommergibile
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esattamente nella direzione di lancio ¢ responsabilita del gruppo di navigazione. Ricaricare i tubi piu velocemente possibile ¢
un’altra prerogativa. Una volta che il tubo ¢ stato ricaricato, il settore del fire control deve assicurarsi che siano stati immessi [
parametric corretti per il lancio della prossima mina prima che la nave raggiunga il punto di lancio della mina.

In Sub Command un singolo waypoint viene messo per ogni mina e le coordinate di latitudine e longitudine esatte sono
immesse nelle impostazioni del waypoint della mina. Siccome il tempo per caricare una mina ¢ uguale al tempo impiegato per
caricare un siluro (da 8 a 10 minuti) devi iniziare il processo di ricarica appena una mina viene lanciata.

REALIZZARE UN CAMPO MINATO

1. Controlla I tuoi ordini per determiare I’esatta latitudine e longitudine per il piazzamento di ogni mina.
2. Dal Launch Panel, carica i tubi desiderati con le mine.
3. Determina quale tubo sparera la miniera destinata a ogni posizione specifica.

4. Seleziona ogni tubo individualmente e metti un waypoint per quella mina. Seleziona il waypoint e trascinalo nella
posizione richiesta utilizzando le letture lat/lung in fondo alla mappa Fire Control. Tu puoi anche immettere la latitudine e la
longitudine richieste direttamente nelle impostazioni del waypoint.

Seawolf:
Clicca il waypoint sulla mappa Fire Control per mostrare il pannello delle impostazioni del waypoint
688(I) e Akula:

Le impostazioni del waypoint appaiono sotto il pulsante Define Target Waypoint nel pannello delle impostazioni appena il
waypoint viene messo sulla mappa.

Suggerimento Sub Command: Appena le mine e le impostazioni vengono caricate, puoi sparare il tubo dalla mappa Nav utilizzando i menu
della tua nave o gli Orders Menus. possono essere messi dei segnali sulla mappa Nav che indicano la posizione della mina e il punto di lancio
per la mina indicata in quella posizione. Utilizzando questo metodo tu puoi decidere meglio quando sparare il tubo. Vedi Navigation
Station/2D Map/Map Menu a p. 41.

5. Dopo avere sparato la mina, ricarica il tubo con una nuova mina o arma.

DSRYV DI SALVATAGGIO

11 Deep Submergence Rescue Vehicle (veicolo sottomarino da recupero) (DSRV) ¢ progettato per unirsi a sottomarini di varie
nazioni in situazioni di emergenza. In Sub Command, il DSRV puo essere assegnato a tutti I sottarini controllabili dal gioco
ma appare solo se al sub ¢ stato richiesto di usarlo nella missione corrente. Trasportato sul dorso del sottomarino principale, il
DSRYV viene rilasciato quando si trova ad una certa distanza dal sottomarino in difficolta.

NOTA: Il DSRV viene rilasciato usando 1’opzione Spec Ops>Deploy DSRV dal menu Contact del sottomarino immerso.
Questa opzione ¢ disponibile solo quando la tua nave si trova ad una certa velocita e profondita.

Rilascio del DSRV:
1. Quando ti trovi all’interno della distanza ordinata dal sommergibile da salvare imposta una velocita di 3 kts o meno.
2. Assicurati che la profondita della tua nave sia maggiore della profondita periscopio.

3. Clicca col destro sul sommergibile da salvare. Dal menu del contatto seleziona Spec Ops quindi Deploy DSRV. (Vedi Nota
sopra). Il DSRYV si stacca della tua nave e si muove lentamente verso il sottomarino selezionato. Il tuo ufficiale esecutivo
(Executive Officer o abbreviato XO) ti informa quando il DSRV ¢ schierato. Ricorda che ¢ possibile schierare il DSRV per
salvare qualsiasi sommergibile. Assicurati di aver selezionato il sottomarino corretto da salvare.

Recuperare il DSRV:

Una volta che il DSRV ha completato il suo compito lascia I’area del sommergibile e ritorna nella posizione da cui ¢ stato
lanciato.

1. Manovra il tuo sub vicino al DSRV o attendi nella posizione da cui hai fatto partire e aspetta che lui venga da te.
2. Mantieni una velocita di 3 kts o meno e rimani sotto la profondita periscopio.

3.L’XO ti informa quando il DSRV ¢ di nuovo attaccato al tuo scafo.
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OPERAZIONI SOTTO I GHIACCI

Operare con un sommergibile sotto il ghiaccio ¢ un’impresa pericolosa. Gran parte del fondale oceanico ¢ ancora mal
rappresentato graficamente nelle lontane latitudini settentrionali, questo richiede grande attenzione verso il misuratore di
profondita (fathometer) e i sonar per evitare di incorrere in montagne marine non segnate sulla carta. Spuntoni
(Outcroppings)di ghiaccio, conosciuti come chiglie (Keels), possono estendersi dal modulo di ghiaccio per centinaia di piedi,
creando rischi per la vela, per lo scafo e il propulsore del sommergibile. Evitare situazioni che potrebbero causare
affondamenti, incendi o danni al propulsore ¢ una priorita per un Capitano quando opera sotto il ghiaccio.

Affiorare quando si ¢ sotto il ghiaccio ¢ molto diverso da quando ci si trova in acqua aperta. Gli equipaggi sono sottoposti ad
addestramenti speciali per apprendere e far pratica con questa procedura. Per emergere in sicurezza ’equipaggio usa una
visione dal basso del profile del ghiaccio o un sistema simile per localizzare una polynya, che ¢ un’area aperta con ghiaccio
sottile, per emergere in questa posizione.

Quando viene localizzata una polynya, Si deve esaminare con attenzione per assicurare che non c¢’¢ alcuna chiglia di ghiaccio
che potrebbe danneggiare la nave. Il sommergibile viene fermato completamente, e con attenzione posizionato sotto la
polynya, quindi viene dato I’erdine di emersione per portare lentamente la nave attraverso il ghiaccio. Colpire il ghiaccio
troppo duramente o con un angolo sbagliato pu¢ danneggiare la nave, o peggio, se il propulsore viene danneggiato, sara
difficile percorrere migliaia di miglia verso casa senza la propulsione principale.

EMERGERE ED IMMERGERSI SOTTO IL GHIACCIO

La procedura per emergere ed immergersi sotto il ghiaccio ¢ la stessa per tutti sottomarini controllabili.

1. Usando il tuo display del ghiaccio localizza una polynya nel ghiaccio. (Vedi Ship Stations/Under Ice Display a p.145 per il
tuo sub per imparare ad individuare una polynya).

2. Lentamente posizionarti sotto la polynya quindi ferma completamente il sub.

3. Dal menu Orders seleziona Navigate>Set Depth>Surface O imposta la profondita di superficie per il tuo sottomarino.
Seawolf: 39 feet

688(I) 32 feet

Akula: 9 meters

Puoi vedere la nave emersa guardando la vista 3D. La vela della nave sporge attraverso il ghiaccio.

Per quelli che preferiscono non utilizzare la vista 3D, controlla la profondita per assicurarsi di essere in superficie. Vedi i
numeri sopra per conoscere la profondita di superficie del tuo sottomarino.

Appena emerso puoi alzare il periscopio ed esaminare il ghiaccio all’esterno. Assicurati di abbassare il tuo periscopio prima di
immergerti.

4. Per immergere di nuovo la nave, mantieni una velocita di zero e ordina una buona profondita sotto lo spessore del ghiaccio.
Assicurati di aver abbassato tutti gli alberi!
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