SUBWAR 2050


LA SIMULACIÓN DE GUERRA SUBMARINA





1.- Instala y Carga SubWar 2050 tal y como se detalla en el Suplemento Técnico.





2.- Después de la Introducción, entrarás en la pantalla de Protección con�tra Copia. Teclea la respuesta que encontraras en estas paginas.





�





3.- Tu primera misión será de Entrenamiento.





* Mueve el cursor (utilizando el joystick, ratón o teclado) a la esquina superior iz�quierda de la pantalla. Podrás ver "Nue�va Campaña" en una ventana en la parte central de la pantalla.





* Selecciona (presiona el botón de fuego del joystick, el botón izquierdo del ratón o la tecla RETURN) para acceder a la Pantalla de Campaña.





4.- Mueve el cursor encima del símbolo de la flecha y selecciona "Training" debajo del nombre del piloto.





* Selecciona el segundo icono para ver una descripción general del escenario de Trainning.





* Selecciona el icono abajo derecha para regresar al Centro de Comando.





5.- Mueve el cursor al extremo inferior J izquierdo. Selecciona "Pilot Roster".





* Mira la pantalla del Piloto.





* Selecciona el icono de arriba/izquier�da de la pantalla, teclea tu nombre y opri�me RETURN.





* Selecciona regresar al Centro de Co�mando.





6.- Desplázate con el cursor a "Mission Briefing" (el segundo icono de la izquierda) y selecciónalo.





Podrás ver tu primera misión Training. Esta es un test de navegación. Encontra�ras 3 triángulos verdes llamados "Waypoints", a continuación regresa a Sub Carrier.





* Selecciona el segundo icono para un diagrama en 3D de la misión propuesta.





* Selecciona el icono abajo/derecha para regresar al Centro de Comando.





7.- Mueve el cursor a "Begin Mission"  (comenzar Misión) y selecciónalo; para trasladarte a la cabina del piloto.





EN LA CABINA





8.- Te aconsejamos que utilices la función de Pausa para familiarizarte con los controles del submarino.





* Presiona la tecla P para efectuar una pausa en la simulación. Familiarízate con los controles de la cabina y lee las pagi�nas referentes a los controles del manual del juego, si deseas ver todos los deta�lles de la < Mission>.





*Presiona la tecla P, de nuevo, para aban�donar la pausa.





9.- Asegúrate que la pantalla de Navegación (a la izquierda de la cabina) esta en el modo Map y muestra Waypoint 1 (Waypoints son los puntos de navegación). Presiona la tecla M si deseas ac�ceder a la opción Map.





Esta pantalla te mostrara (en azul) los puntos de Waypoint (1), un compás, la distancia (Range) y su profundidad. Los Waipoints se mostraran en triángulos de color verde en la cabecera de la pantalla.





10.- Tu primera acción en el modo Training es pasar a través de 3 triángulos verdes y regresar al Submari�no (marcado por un cuarto triángulo).





* Ahora, mira la pantalla de Instrumen�tos (la pequeña pantalla de la parte supe�rior de la cabina).





- Te mostrara el estatus actual:





- Tu compás en grados.


- Una pequeña flecha de color rojo a la izquierda o a la derecha, señalan�do en la dirección del primer Waypoint.


- La velocidad de tu submarino.


- La profundidad.





11.- No efectúes ningún movimiento  hasta que aceleres al máximo tus motores.





* Presiona la tecla + para alcanzar 50.





* Ahora, utiliza tus controles. Gira en la dirección que te señala la flecha roja.





* Mira la profundidad que te muestra Waypoint 1.





12.- Si escoges la correcta profundidad, veras un pequeño triángulo verde. Este es tu primer Waypoint.





*Selecciona este triángulo.





13.- Si has cerrado el triángulo verde Waypoint, incrementaras el nu�mero te encontraras en tu submarino. Si no has efectuado bien esta opción, vuel�ve a intentarlo.





* Mira la pantalla de instrumentos. Esta ahora mostrara Waypt2, y un nuevo ran�go de compás y profundidad.





* Repite el procedimiento cuando alcan�ces 3 en Waypoints, hasta que alcances el 4 Waypoint. Esta es la ruta de tu sub�marino. Cuando hayas alcanzado este numero de Waypoint la misión Training estará concluida.





* Una vez en la pantalla del Centro de Comando, regresa a Mission Briefing.








14.- La siguiente misión es un test de armamento. Necesitas tener, al menos, 3 Waypoints y 3 torpedos car�gados, entonces regresa a la base (Waypoint 4).





Para más información sobre armamento mira esta sección en el manual.





* Repite el procedimiento de la prime�ra misión y ve a Waypoint 3. Cuando ha�yas alcanzado el tercer triángulo verde, para tus maquinas (presiona la tecla SHIFT/-) y mira a tu alrededor.





* Mira a los blancos. Si estas cerrado esto hará que parpadee una luz roja en el HUD (Head Up Display).





15.- El objeto marcado con una con�figuración de diamante es el blan�co actual.





Otros objetos aparecerán en una ventana con otra configuración.





* Mira hacia la ventana marcada "Conf". Este es el Confidence Factor. Si se encuentra por encima de un valor de 100, tienes el éxito asegurado.





* Inspecciona la ventana Weapon (ar�mas) a la derecha de la cabina. Te mos�trara < Torpedo 8> en la segunda linea.





* Ahora, presiona la barra de Espacio para disparar tu torpedo. Espera a que alcance el blanco.





* Repite el procedimiento para el próximo lanzamiento.





* Cuando hayas destruido los tres ob�jetos, alcanzaras el Waypoint 4. La mi�sión terminara cuando alcances el Waypoint 4.





La misión Training continuara en un es�tilo similar.





SONAR





El Sonar se muestra en la esquina infe�rior derecha de la cabina del piloto. En�contraras más información en tu manual del SubWar 2050 (Tácticas de Ataque). La tecla S cambia el sonar al los modos off, activo, pasivo.





Si cambias el sonar a la opción off, no detectaras a tus blancos.





En el modo pasivo, no delataras tu posi�ción al enemigo.





El modo activo es el que te dará los me�jores resultados, pero es el más peligro�so para ti.





La barra amarilla indica que estas en el modo ruidoso. Si cambia al color rojo estas en el modo extremadamente peli�groso.





16.- Consulta el fichero Read Me File en la instalación para obtener más información sobre el juego.





Para una información completa consul�ta el Manual del Juego y la Guía del Te�clado.�
MANUAL DEL JUEGO





INTRODUCCIÓN





SubWar 2050 es una simulación única. Combina elementos de guerra submarina, simu�lación de vuelo y juego de estrategia que tienen lugar en un trasfondo realista de un mundo futuro. Tu controlas a uno de los submarinos de nueva fabricación, pilotando lo ulti�mo en tecnología naval: el submarino de caza. Trabajas para grandes empresas como mercenario independiente, y por cada misión que realizas recibes una recompensa en metálico. En un momento determinado puedes estar combatiendo con tácticas tomadas de la guerra aérea. Poco después, te sumerges en las profundidades para reducir tu cavitación y te detienes para reducir tu visibilidad mediante sonar pasivo.





Sus variadas misiones en cuatro escenarios bélicos, el modo de combate simulado y un im�portante complemento de misiones de entrenamiento convierten a SubWar 2050 en la simu�lación de combate submarino definitiva.





Los manuales





Este manual esta organizado para que puedas empezar a jugar a SubWar 2050 rápidamente:





La sección sobre El Centro de Control te presentara los distintos niveles de juego de SubWar 2050.





La sección sobre La Misión te explica cómo manejar los controles de tu submarino y los sistemas de pilotaje y combate.





El manual independiente UnderCurrents contiene información que puede ser útil a medida que profundizas en el juego.





Controles





El controlador Puedes jugar a SubWar 2050 utilizando una combinación de teclado, ratón o joystiek. Para pilotar submarinos te recomendamos que utilices un joystiek y para la selección de opciones de menú, un ratón.





En este manual, que es aplicable para todos los sistemas de ordenador, estos tres dispositivos se denominan <<controlador>>.





El selector Durante el juego tendrás que seleccionar opciones de una lista. Podrás utilizar la tecla Return (Enter o Intro) del teclado, el botón izquierdo del ratón o el botón de disparo del joystiek.





En este manual se denomina a estos dispositivos <<selector>>.





PARA EMPEZAR





Que debe incluir la caja del juego





Tu paquete SubWar 2050 debe contener este manual, una copia de UnderCurrents, un suple�mento técnico, una guía de teclas y un juego de discos para ejecutar la simulación.





Instalación/carga de SubWar 2050





El suplemento técnico te proporciona instrucciones especificas para instalar y/o cargar SubWar 2050 para tu ordenador en particular.





Protección contra copia





Tras la pantalla inicial, aparece la pantalla de la protección contra copia. Introduce la pala�bra correcta del manual utilizando las referencias dadas.





Cuando hayas introducido correctamente la clave de la protección contra copia, se te destina�ra al Centro de Control, a bordo de la nave porta-submarinos.











EL CENTRO DE CONTROL





El Centro de Control es la sala central de tu nave porta-submarinos. La pantalla del Centro de Control contiene una serie de opciones a las que se puede acceder situando el cursor sobre una zona <<activa>> de la pantalla y pulsando el selector.





�





Cuando sitúes el cursor sobre una zona "activa" del Centro de Control, su función aparecerá en el recuadro de la parte superior central de la pantalla





Campaña nueva





Selecciona <<Campaña>> para iniciar una campaña nueva. Puedes elegir entre:





Pacífico Norte�
- Practicas�
�
Antártida�
- La Guerra Fría�
�
Atlántico Norte�
- El Tesoro�
�
Mar de la China �
- Problemas en el paraíso�
�
Pacífico Norte/Mar del Japón �
-Pequeños insultos, grandes negocios�
�



La campaña de practicas es recomendable para pilotos de submarino principiantes. Cada uno de los otros cuatro escenarios tiene sus propios desafíos; por ello pueden jugarse en cualquier orden. Pulsa sobre el icono � para cambiar la campaña actual. Puedes cambiar la campaña actual en cualquier momento; la posición a la que hayas llegado en tu anterior campaña quedara almacenada.





Pulsa sobre el icono � para ver la información inicial sobre la situación del escenario.





Pulsa sobre el icono � para volver al Centro de Control.





Salida





Selecciona <<Salir>> para salir de SubWar 2050 y volver al sistema operativo de tu ordenador.















































Opciones de juego





�





Selecciona <<Opciones>> para realizar cambios en la configuración del juego. Para cambiar una opción de juego en particular, pulsa sobre el icono � .





Pulsa sobre el icono � en la parte inferior de la pantalla de opciones del juego para volver al Centro de Control.





Calibrar Joystick 





Selecciona esta opción para calibrar un joystik analógico.





Modo de control - Ratón/Joystick/Teclado 





Selecciona esta opción para cambiar el modo de control del submarino.





Sombras del terreno - Texturas/Llano/Rejilla 





Selecciona esta opción para cambiar el modo de sombras del terreno en 3D (el terreno con todas sus texturas puede ralentizar la velocidad de actualización de pantalla notablemente, especialmente en las maquinas más lentas).





Sombras de los objetos - Texturas/Llano/Rejilla 





Selecciona esta opción para cambiar el modo de sombras de objetos en 3D.





Colisiones - Si/No





Selecciona <<Colisiones No>> para que tu submarino no sufra daños si se choca contra el lecho marino o contra otro submarino. Selecciona <<Colisiones Si>> para dificultar el juego, y conseguir que el marcador de misiones sea más alto.





Realismo de sonar - Realista/Simplificado





Durante enfrentamientos reales bajo el agua, la única forma de ver a los enemigos que no se desplazan es utilizar tu sonar activo. Sin embargo, esto tiene la desventaja de que así revela�ras tu posición al enemigo.





El realismo de sonar <<simplificado>> te permite ver a todos los submarinos en una distancia de aproximadamente 1 kilómetro. Esto no es realista, pero hace que sea más fácil jugar Sin embargo, aunque puedes ver al enemigo, no puedes detectarlo hasta que el sea detectado por tu sonar activo o pasivo.





El realismo de sonar <<realista>> sólo mostrara esos submarinos que haya detectado tu sonar activo o pasivo. Jugar con esta opción es más difícil, pero el marcador de misión será más alto.














Nivel de habilidad del enemigo - Max/Medio/Min





El nivel de habilidad del enemigo afecta a la inteligencia, la agresividad y el numero de contrincantes que encontraras durante una misión.





Jugar en un nivel de habilidad alto dará como resultado un marcador de misión también más alto.





Detalle de pantalla - Si/No 





Selecciona <<Detalle pant. No>> para desactivar el efecto de detalle entre pantallas.





Combate simulado





Selecciona <<Combate simulado>> y aparecerás frente al simulador de submarinos de combate, en medio de una batalla entre varios submarinos bajo el agua. <<Combate simulado>> te permi�te perfeccionar tu técnica de combate submarina sin que te maten.


El marcador que obtienes al final de una sesión de <<Combate simulado>> depende de varios factores, incluyendo la cantidad de submarinos enemigos que destruyes y el numero de ar�mas que utilices para destruirlos.





Para más detalles sobre cómo pilotar submarinos, lee la sección <<La Misión>> de este manual.





Lista de pilotos





�








La pantalla de la lista de pilotos te permite seleccionar o crear un piloto.





Si deseas emplear uno distinto, pulsa sobre uno de los iconos numerados situados a lo largo de la parte inferior de la pantalla de estado del piloto. Si el piloto no esta disponible para la acción, aparecerá listado como <<KIA>> (Killed in Action: muerto en combate), <<MIA>> (Missing In Action: desaparecido en combate) o <<Captured,> (Capturado).





Si quieres crear un piloto nuevo, pulsa sobre uno de los ocho iconos numerados para seleccionar el piloto que desees borrar y después pulsa sobre el icono �. Teclea el nombre del nuevo piloto utilizando el teclado y pulsa r. La campaña inicial para nuevos pilotos de subma�rino es <<Práctica>>. Vuelve al Centro de Control y entra en la pantalla <<Campaña>> si deseas seleccionar una campaña distinta.





Si deseas cambiar la cara del piloto seleccionado, pulsa sobre el icono �.





Pulsa sobre el icono � para ver las medallas y premios otorgados al piloto seleccionado.





Pulsa sobre el icono � para volver al Centro de Control.




















Instrucciones de la misión





Cuando hayas creado o seleccionado un piloto de la lista de pilotos y hayas elegido una campaña, podrás acceder a las instrucciones de la misión.





Las instrucciones de la misión consisten en tres pantallas:





• Las órdenes: pulsa sobre el icono �.


• El mapa de la misión: pulsa sobre el icono �.


• La información 3D: pulsa sobre el icono �.





Pulsa sobre el icono � para volver al Centro de control.





Las ordenes





�





La pantalla de órdenes consiste en una breve descripción de los objetivos de la misión, las reglas de enfrentamiento y los datos de inteligencia sobre la actividad enemiga. Para ver la pagina siguiente de las instrucciones de la misión, pulsa sobre el icono �..





El mapa de la misión





�





El mapa de la misión es una vista completa de la zona de la misión. También puedes ver un mapa de misión estando en la cabina de tu submarino.

















La información 3D





�





La información 3D completa el mapa de misión proporcionando una vista tridimensional de la zona de la misión En esta pantalla aparecen datos adicionales referentes a la profundidad de los destinos de misión





La vista 3D puede manipularse utilizando los diez iconos de la parte superior derecha de la pantalla de información 3D








Selecciona los iconos





Selecciona los iconos








Selecciona los iconos








Selecciona los iconos








Selecciona los iconos�
��
o





o





o





o





o





o�
��
para desplazar la pantalla al oeste o este.





para desplazar la pantalla al norte o sur.








para desplazar la pantalla arriba o abajo.








para girar la pantalla a la derecha o la izquierda








para inclinar la pantalla hacia delante o hacia atrás�
�



Configurar submarinos





Cuando hayas terminado de ver la información de tu misión, puedes entrar en las pantallas <<Configurar Sub>>.





Están formadas por dos pantallas:





• La pantalla de configuración.


• La pantalla de armamento.





La pantalla de configuración





�





Esta es la primera pantalla de la sección configurar submarinos. Consiste en una vista tridimensional del (de los) submarino(s) que controles en tu misión y su cargamento de armas, órdenes, tipo y posición en formación.





Pulsa sobre los iconos � o � para seleccionar el submarino siguiente/anterior. El submarino seleccionado se resalta con un par de corchetes amarillos.





Pulsa sobre el icono � para cambiar la posición del submarino resaltado en la formación.





Pulsa sobre el icono � para cambiar las órdenes del submarino resaltado.





Pulsa sobre el icono � para entrar en la pantalla de armamento.





La pantalla de armamento





�





Esta pantalla permite ajustar el cargamento de armas de tu submarino para satisfacer tus tácticas o nivel de habilidad determinados. Por ejemplo, cuando te hayas convertido en un piloto de submarinos experto querrás llevar cohetes en la misión en lugar de torpedos.





Pulsa sobre los iconos � o � para seleccionar el compartimento de armas siguiente/anterior.





El compartimento de armas seleccionado se resalta con un recuadro amarillo.





Pulsa sobre el icono � para cargar más cantidad del arma seleccionada en tu submarino.





Pulsa sobre el icono � para descargar el arma seleccionada de tu submarino.





Pulsa sobre el icono � para volver al Centro de control.





Iniciar misión





Cuando hayas configurado tus submarinos, pulsa sobre el monitor de la parte derecha para iniciar tu misión.





LA MISIÓN





Como pilotar tu submarino





La mayoría de las misiones comienzan en la nave porta-submarinos, momentos antes del lanzamiento de los submarinos.











Controles básicos





Los controles de submarino se dividen en tres grupos distintos:





Controles direccionales, que permiten girar, sumergirse y ascender.





Controles de motor, que permiten controlar la velocidad.





Controles de tanques de lastre, que proporcionan control adicional sobre la profundidad. 





Estos controles pueden utilizarse también cuando estas parado, ocultándote del sonar 


pasivo.





Controles direccionales





�





Pulsa L para bloquear tu submarino en maniobras de un sólo plano. Con esta función activa�da, al mover el controlador a la izquierda o la derecha el submarino girara en esa dirección sin cambiar su ángulo de alabeo. Las maniobras en un solo plano son útiles cuando estas alineado con tus objetivos y cuando te mueves en la superficie.





Controles de motor





+�
Aumentar aceleración�
�
-�
Disminuir aceleración�
�
Mays +�
Fijar aceleración a potencia máxima�
�
]�
Fijar aceleración a 2/3 de potencia�
�
[�
Fijar aceleración a 1/3 de potencia�
�
Mays -�
Fijar aceleración a potencia mínima�
�



Controles de tanques de lastre





8 �
inundar tanques de lastre�
�
9�
Inundar/vaciar tanques de lastre en la profundidad actual�
�
0�
Vaciar tanques de lastre�
�



Nota: si quieres sumergirte o subir a gran velocidad, combina los controles de inmersión con los controles de motor.





La pantalla 3D





A profundidades superiores a los 200 pies hay demasiada oscuridad para pilotar un subma�rino guiándose por la visión. Por esta razón, en el interior de la cabina de tu submarino se proyecta una pantalla tridimensional del suelo marino, generado a partir de los datos de reconocimiento del fondo del mar. Esta visualización de .<mundo virtual>> también se utiliza para ver los submarinos de tus enemigos mediante la creación de imágenes con el sonar activo.





El HUD





El HUD (Heads-Up Display: pantalla frontal) esta superpuesta sobre la pantalla 3D y mues�tra los siguientes datos:





Horizonte artificial





Cuando tu submarino no este en un ángulo máximo de cabeceo (morro de la nave arriba o abajo), podrás ver la barra del horizonte artificial. En el HUD esto se ve como una línea roja corta, que te permite comprobar si tu submarino esta nivelado.





Destinos





Cuando alcances un destino, aparecerá en el HUD como un triángulo verde. Si te desplazas hacia donde indica este triángulo, el sistema de control de navegación de tu submarino cambiara automáticamente para dirigirse hacia el siguiente destino de misión.





Capas térmicas





Las capas térmicas son los limites entre agua caliente y fría establecidos por las corrientes oceánicas. Son muy importantes para los pilotos de submarino porque reflejan el sonar igual que un espejo refleja la luz. Si sitúas un submarino con una capa térmica entre el y el enemigo, serás invisible para su sonar. Los límites de capa térmica pueden ser de uno de estos dos tipos: De agua caliente a fría - aparecen en el HUD como una rejilla verde. De agua fría a caliente - aparecen en el HUD como una rejilla roja. Las capas térmicas son también útiles para orientarse. Por ejemplo. si estas invertido veras debajo de ti capas térmicas rojas.





�








Detección de objetos





Cuando tu sonar detecta un objeto, lo marcara con un recuadro en el HUD. El objeto detectado actualmente aparece marcado con un recuadro en forma de diamante, y el resto de los contactos con un recuadro con forma cuadrada. La pantalla de detección del HUD presenta también la siguiente información:





•	La distancia del objeto al limite térmico más próximo. Esto se representa mediante una linea que se extiende en vertical desde el contacto del sonar al limite térmico. Si no hay ningún limite térmico próximo, esta linea no aparece.





•	El tipo de objetivo, que puede ser uno de los siguientes:





SUB - �
un submarino�
�
BIO - �
una forma de vida marina�
�
NAV - �
un barco�
�
HLI --�
un helirreactor�
�
TRP - �
un torpedo o cohete�
�
MIN - �
una mina o carga de profundidad�
�
TRN - �
un transpondedor�
�
SEN - �
un señuelo�
�
EST - �
una estructura como una base submarina�
�
ROC - �
desechos submarinos�
�
DES - �
desconocido�
�
•	La clase del objetivo, indicada por el color del recuadro de detección:





Azul - �
objeto amigo�
�
Rojo - �
objeto enemigo�
�
Verde - �
objeto neutral o desconocido�
�



El HUD puede activarse o desactivarse pulsando H.





Las pantallas de la cabina





�





La pantalla de la cabina esta formada por cuatro grandes pantallas, que completan la pantalla .3D y el HUD. Hay también dos pequeñas pantallas para conocer instantáneamente la posibi�lidad de tu detección y el estado de daños.





Pantalla de pilotaje 





La pantalla de pilotaje tiene dos modos: Destino y Mapa. Pulsa M para alternar entre ambos.





En el modo Destino, la pantalla de pilotaje lista la siguiente información:





DEST.�
- destino actualmente activo en el sistema de navegación.�
�
RUMBO�
- el rumbo que debe seguirse para alcanzar el destino seleccionado.�
�
ALCAN�
- la distancia al destino.�
�
PROF.�
- la profundidad a la que se encuentra el destino.�
�
TMPO�
- el tiempo transcurrido de misión (en la información sobre ella se dirá si tienes una determinada cantidad de tiempo para cumplir la misión).�
�
DIST.�
- la distancia entre el lecho marino y el submarino. Si te sitúas a menos de 100 pies del fondo del mar, este dato cambiara de color amarillo a rojo. �
�



En el modo Mapa, la pantalla de pilotaje muestra un mapa de los terrenos colindantes con tu submarino en el centro. Como en el HUD, todos los objetos están codificados mediante colores:





Amarillo - �
tu submarino �
Rojo - �
submarino enemigo�
�
Azul - �
objeto amigo�
Verde - �
objeto neutral o desconocido�
�



Instrumentos 





Los instrumentos están formados por tres filas de figuras:





La linea superior muestra el rumbo actual en grados. La dirección hacia la que debes girar para alcanzar el destino actualmente seleccionado aparece también, en forma de flechas situadas a ambos lados del dato del rumbo.





La segunda linea muestra la velocidad de tu submarino en nudos, seguida de la aceleración (entre 0 y 120).





La ultima linea muestra tu profundidad actual en pies.











Pantalla de detección





La pantalla de detección proporciona una lectura de datos referentes al contacto de sonar actualmente detectado. Para cambiar el contacto actualmente detectado, pulsa r.








CONTACT - �
El número del contacto actualmente detectado seguido del numero total de contactos de sonar.�
�
TIPO�
- El tipo del contacto (por ej.: SUB - un submarino). Esto puede cambiar a medida que tu submarino se aproxima a un contacto y lo identifica con mayor precisión.�
�
CLASE�
- La clase del contacto (amigo, enemigo o desconocido).�
�
RUMBO�
- El rumbo que debes seguir para alcanzar el contacto.�
�
TRAYEC�
- La trayectoria que sigue el contacto.�
�
VELOC�
- La velocidad a la que viaja el contacto.�
�
ALCAN�
- La distancia de tu submarino al contacto, en millas náuticas.�
�
CONF�
- El factor de confianza del sistema de armamento de tu submarino de alcanzar el objeto detectado con un torpedo activo dirigido. Los factores de confianza se basan en muchas consideraciones distintas, incluyendo el momento en el que el objeto ha sido detectado y la cantidad de ruido que hace. Los factores de confianza superiores a 100 deben garantizar el acierto.�
�



Nota: si te lanzan un torpedo, será detectado automáticamente para proporcionarte las mayo�res posibilidades de evitarlo. Utilizando al máximo de sus posibilidades las vistas externas, debes poder anticipar las maniobras del torpedo y ser más listo que el.





Pantalla de armamento





La pantalla de armamento te permite ver las armas que has seleccionado y la cantidad de ellas que te queda.





La linea superior de esta pantalla muestra el compartimento de armas que se ha seleccionado. Para cambiarlo pulsa b.





La segunda linea de esta pantalla muestra el arma transportada en el compartimento seleccionado y la cantidad que queda de estas armas. Para disparar un arma, pulsa x.





La tercera linea de la pantalla es el estado del armamento, que puede ser uno de los siguien�tes:





LISTA - �
El arma seleccionada esta preparada para su lanzamiento.�
�
ARMAND - �
El arma seleccionada acaba de ser lanzada y se esta armando�
�
VACIO - �
El compartimento de arma seleccionado esta vacío.�
�
DANADO - �
Los sistemas de armamento están dañados.�
�



La ultima linea de la pantalla de armamento es el estado del sonar. Pulsa S para cambiar el modo de sonar de tu submarino. Puedes elegir entre:





NO - �
Sistemas de sonar desactivados.�
�
PASIVO - �
Sonar pasivo (de escucha) activado.�
�
ACTIVO - �
Sonar activo (de ecos) activado.�
�



Si te lanzan un torpedo enemigo, pulsa D para soltar un señuelo y después realiza un giro brusco. Esto debe permitirte escapar ileso.





Pantalla SCS (Sonar Cross Section: sección de cruce de sonar)





La pantalla SCS es una escala que va de izquierda a derecha y que te permite ver la cantidad de ruido que produces. Si la pantalla es negra, estas completamente en silencio. Si es amari�lla, estas haciendo un poco de ruido y te arriesgas a tu detección por parte del enemigo. Si es roja, estas revelando tu posición a cualquiera que se encuentre en los alrededores más próximos a ti. Para mantener bajo tu nivel de ruido, debes moverte despacio y utilizar el sonar activo con extremo cuidado.





Estado de daños





Las ocho barras que aparecen bajo la pantalla SCS representan el estado de los sistemas básicos de tu submarino. La escala es totalmente verde si el sistema esta en perfecto estado, amarilla si están dañados en parte, roja si están gravemente dañados y negra si han sido destruidos. Lee Estado de daños en la siguiente sección para más detalles.


Pantallas completas





Pantalla de mapa





Pulsa 1 para entrar en el mapa de la misión. Es similar al mapa de misión del Centro de control, pero tiene algunas funciones adicionales:





Pulsa sobre el icono � para aumentar el detalle del mapa.


Pulsa sobre el icono � para reducir el detalle del mapa.


Pulsa sobre los iconos � � para activar o desactivar la función de centrado automático. El centrado automático mantiene tu submarino en el centro de la pantalla de mapa en todo momento.





Pulsa sobre el icono � para volver a la cabina del submarino.





Pantalla de estado de daños





Tu submarino esta equipado con una compleja red de sistemas de control de daños y reparación automática. Pulsa 2 para acceder a la pantalla que controla estos sistemas: la pantalla de estado de daños. Esta pantalla te permite comprobar el estado actual de daños y modificar los sistemas de reparación de daños automáticos del submarino para que reparen primero los sistemas importantes. En la parte inferior de la pantalla de estado de daños hay una lista de los sistemas básicos de tu submarino. Entre estos se incluyen la estructura del casco (Estruct. casco), los sistemas de armamento (Sistem. Armam.) y los sistemas de sensores (Sistem. sensor). Para cada sistema básico hay una pantalla formada por, de izquierda a derecha:





• El nombre del sistema.


• Un diagrama de barras que indica el estado de daños. Es verde si el sistema esta en perfecto funcionamiento, amarillo si esta parcialmente dañado, rojo si esta gravemente dañado y negro si ha sido destruido.


• Una breve descripción del estado de reparación. Puede ser:





FUNCIONANDO�
- El sistema esta en perfecto estado.�
�
EN REPARACION�
- El sistema esta siendo reparado.�
�
DANOS LEVES�
- El sistema ha sufrido daños superfluos.�
�
DANOS GRAVES�
- El sistema ha sufrido daños graves. �
�
DESTRUIDO�
- El sistema no puede repararse.�
�



Para seleccionar un sistema de daños en particular, pulsa sobre los iconos � o �. Para que este sistema sea el primero que se va a reparar, pulsa sobre el icono �. Las reparaciones de este sistema se realizaran antes que en todos los demás. Pulsa sobre el icono � para volver a la cabina del submarino.





Pantalla de órdenes de compañero 





Necesitaras dar órdenes a tus compañeros durante las misiones. Pulsa 3 para ver la pantalla de órdenes de compañero. Esta pantalla consiste en una vista 3D del (de los) submarino(s) de tu misión y su tipo, estado de daños, órdenes y posición en formación.





Pulsa sobre los iconos � o � para seleccionar el submarino siguiente/anterior.





El submarino seleccionado se resalta con un par de corchetes amarillos.





Pulsa sobre el icono � para cambiar la posición del submarino resaltado en la formación.





Pulsa sobre el icono � para cambiar las órdenes del submarino resaltadas.





Pulsa sobre el icono � para volver a la cabina de tu submarino.





Pantalla del visor de objetos Pulsa 4 para entrar en el visor de objetos, una biblioteca de consulta de imágenes 3D. Necesitaras consultar esta biblioteca para examinar las formas de las naves enemigas antes de enfrentarte a ellas. Pulsa sobre los iconos � o � para ver el objeto siguiente/anterior. Pulsa sobre el icono � para volver a la cabina de tu submarino.





Otros controles





Pulsa Mays-E �
para activar la cápsula de expulsión de tu submarino.�
�
Pulsa Mays-A �
para acelerar el paso del tiempo.�
�
Pulsa P �
para detener el juego (pausa).�
�
Pulsa Mays-Q �
para interrumpir o cancelar la misión actual y volver al Centro de control.�
�
Pulsa ' �
para ver la pantalla de opciones de juego, que te permite realizar cambios en la configuración del juego a mitad de misión.�
�



LAS VISTAS





Vistas de cabina





Cuando estas en la cabina, puedes desplazar el punto de vista a la izquierda, derecha, arriba y abajo.





,�
desplaza la vista a la izquierda�
�
.�
desplaza la vista a la derecha�
�
-�
centra la vista�
�
:�
desplaza el punto de vista hacia arriba o abajo, permitiéndote ver más o menos del mundo tridimensional.�
�
2 o V �
oculta la cabina totalmente, mostrando 3D a pantalla completa.�
�



Vistas externas





• Vista de formación - Pulsa 3 





Un punto de vista estacionario que te permite ver tu submarino desde el exterior.





• Vista de persecución - Pulsa 4 





Una vista de tu submarino desde detrás, permitiéndote así ver todo lo que le rodea. Esta vista es muy útil cuando maniobras en un espacio restringido.





• Vista de arma - Pulsa 5 





Una cámara situada en la punta del arma que has disparado.





• Vista táctica - Pulsa 6 





Sigue al contacto de sonar actualmente detectado en el fondo con tu submarino en primer plano; es una vista muy útil en batallas submarinas.





• Vista táctica inversa - Pulsa 7 





Sigue a tu submarino, que queda al fondo de la imagen, con el contacto de sonar actualmente detectado en primer plano; es útil para ver lo que esta haciendo el enemigo en batallas submarinas.








• Vista de contacto actual - Pulsa 8 





Una vista de la cabeza del contacto de sonar actualmente detectado que te permite ver si esta alineado contigo. Es una vista muy útil cuando hayas detectado un torpedo hostil.





De vuelta al porta-submarinos





Cuando quieras aterrizar para volver a bordo del porta-submarinos, debes colocar tu subma�rino justo debajo del hangar del porta-submarinos. El sistema de atraque automatizo del porta-submarinos llevara entonces a tu submarino a su posición en el hangar. Pulsa Mays-Q para terminar la misión.





INFORME DE LA MISION





Cuando hayas terminado la misión, aparecerá la pantalla de informe de la misión. El informe presenta un resumen de la misión, y se te pagara dependiendo de los resulta�dos que hayas logrado. Si consigues un resultado impresionante en tu misión, puedes optar a un premio de la unión de mercenarios o de la empresa para la que trabajas.





Para obtener un premio de mercenario, sólo es necesario conseguir una cantidad alta de puntos en la misión. Para conseguir un premio de empresa, de mayor valor, debes cumplir los objetivos de la misión causando la mayor cantidad de daños al enemigo y la mínima cantidad a las fuerzas aliadas, y utilizar la mínima cantidad de armas (y por lo tanto de dinero).





Puedes echar un vistazo a tus medallas y premios seleccionando Lista de pilotos en el Centro de control.


