Introduccién

Silent Service es una simulacion detallada de las misiones de los submarinos en el
Pacifico durante la Segunda Guerra Mundial. Te pone en el lugar del capitan de un
subrmarino, presentdndote con la misma informacién, problemas y opciones dispo-
nibles a un auténtico capitdn de submarino. Hay muchas situaciones, opciones y
variaciones en el juego. Hay cinco pantallas detalladas de batalla, numerosos
comandos, gréficos realistas y efectos de sonido que dan un fantastico nivel de
realismo. Como se explica mds adelante, los submarinos USA tuvieron un papel
critico a la hora de parar el imperialismo japonés y ganar la querra en el Pacifico. La
principal misidn del Servicio Silencioso Americano era atacar a la Armada Japonesa
en sus propias aguas y neutralizar la Marina Mercante Japonesa. Como coman-
dante de submarino de esta fuerza de élite, serds evaluado segtin el nimero y tipos
de barcos que hundes. El primer lote de escenarios recrea situaciones histéricas
auténticas y requieren una variedad de técticas distintas. Son Gtiles para empezar a
conocer la mecénica de esta simulacién, practicar situaciones especificas o para
hacer juegos répidos. La auténtica prueba de la pericia de! tripulante del submarino,
sin embargo, son los escenarios de Patrulla. Aqui te encontrards con una variedad
casi infinita de situaciones al buscar y atacar convoyes enemigos. Con un niimero
limitado de torpedos y combustible debes hundir el maximo tonelaje posible de
barcos enemigos y volver a tu base con tu submarino intacto.

Al ser una simulacién correcta de una situacién de la vida real, hay muchos
detalles, sutilezas y otros factores incluidos en esta simulacién. El jugador princi-
piante puede tranquilamente ignorar alguno de estos factores hasta haber jugado
varias veces. La seccién Juego Bésico inmediatamente debajo de este parrafo
permitiré a los jugadores sin experiencia poner el programa en marcha y poder
jugar sin tener que leerse todas las instrucciones, Sin embargo, para disfrutar
totalmente de esta simulacion debes de leer con detenimiento ol resto de las
instrucciones.

Juego basico

Silent Service es una sofisticada simulacion que se puede jugar a muchos niveles
de dificultad. Sin embargo, como la mayoria de las personas, tendrds ganas de
cargar este juego y ponerte en marcha. Ofrecemos aqui unas instrucciones resumi-
das para ponerte en marcha.

1. Busca la seccién de carga y carga el programa en tu ordenador.

2. Revisa la explicacion de las pantallas de Batalla para entender las opciones
que tienes en cada una de ellas.

Mira los diagramas del joystick y de los comandos de! teclado para que
puedas acceder a las opciones disponibles en cada pantalla.

4. Elige Préctica de Torpedo/Cafién, o un escenario de Accién en Convoy.
Quédate en los escenarios 1 6 2 hasta que aprendas a maniobrar y atacar con tu
submarino,

5. Elige el nivel de dificultad 1.

6. Apaga todos los factores del nivel de realidad.

7. Buena suerte!

Préctica de identificacién
de blancos

Una cosa vital para cada capitdn de submarino es la habilidad de reconocer e
identificar barcos enemigos. St seleccionas uno de los escenarios peligrosos de
Misién de Patrulla, podras practicar tu pericia de identificacién de blancos. Busca el
barco indicado {ejemplo: Japonés 1 Destructor) en este Manual de Operaciones.
Determina cuél de las cuatro siluetas de barco que ves en la pantalla es la que ves
en el Manual de Operaciones. Escribe el nimero de la silueta (1, 2, 3, 4). Si has
identificado correctamente el barco, podrés seguir patrullando. Si no lo has hecho
correctamente, te mandaran de nuevo a seguir un curso de entrenamiento y ten-
drés que ir a la isla Midway para hacer practicas de Torpedo/Cafién.

Opciones

Una vez cargado el programa, podrds seleccionar el escenario, las opciones y los
niveles de dificultad que quieras.

Escenarios
Hay tres tipos de escenarios:

«Précticas Torpedo/Cafiény: Tienen lugar al lado de la Base Americana de fa isla
Midway. Cuatro viejos cargueros estén anclados ahi, como blanco de practicas de
disparo de Torpedos/Cafiones.

El sequndo juego de escenarios, «Acciones en Convoyy, recrean varios ataques
reales de submarinos sobre un Convoy.

«Patrullas de Guerran te permite estar al frente de una patrulla completa, empe-
zando desde las bases submarinas de Midway, Brisbane o Fremantle, siguiendo con
un nimero de acciones en convoy y terminando con la vuelta a la base.

Niveles de dificultad

Puedes seleccionar uno de cuatro niveles: Midshipman, Lieutenant, Com-
mander o Captain. El nivel de dificultad afecta la exactitud de los torpedos, el
dario causado por las cargas de profundidad, la pericia de los vigias enemigos y de
los operadores de sonar, ademds de otros factores. El nivel «Midshipman» est4
disefiado para ser dificil a los jugadores novatos. El nivel «Commander» esté dis-
efiado para ser histéricamente correcto, El nivel «Captainy va dirigido al experto.
Pulsa 1, 2, 3 6 4 para cambiar el nivel de dificultad.

Niveles de realidad

Ademés, puedes elegir varios «niveles de realidads. Cada nivel introduce un
elemento que hace que la simulacién sea més realista y més dificil. Para seleccionar
el nivel de realidad usa el joystick para mover el asterisco parpadeante, y pulsa el
botén de disparo para cambiar el indicador de YES/NO.

1. Visibilidad limitada

Si seleccionas este nivel, los barcos enemigos que estan fuera del alcance del
radar/sonar no apareceran en el mapa. Los barcos enemigos que fueron detectados
pero que han salido ya del alcance del radar, parpadearén lentamente en su Gltima
posicion conocida. Si no seleccionas este nivel, todos los barcos enemigos aparecen
en los mapas independientemente de su distancia o situacién.

2. Zig-zags de Convoy

Si seleccionas este nivel, los convoyes enemigos cambiarén de rumbo en zig-zag
aintervalos regulares. Si este nivel no se selecciona, los barcos mercantes navega-
rén en linea recta, salvo que sean atacados por torpedos o se encuentren con
masas terrestres.

3. Torpedos defectuosos
Si seleccionas este nivel. alguno de tus torpedos pueden ser defectuosos, espe-

cialmente en el periodo 1942-1943. Los torpedos defectuosos pueden dar en el
blanco enemigo, pero no explotardn. Se verd solamente la estela.
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4. Reparaci6n sélo en puerto
Si seleccionas este nivel, las reparaciones no se harén automaticamente durante
la batalla o durante una patrulla. Una vez que se dafia algiin equipo importante, no
podra ser reparado.

5. Destructores expertos

Si seleccionas este nivel, ciertos convoyes enemigos serén escoltados por des-
tructores «expertosy. Estas escoltas son ms persistentes, y tienen operadores de
sonar mejor entrenados.

6. Bisqueda de convoyes

En este nivel, fos convoyes no siempre aparecerdn en el radar. Necesitards
buscarlos. Convoyes muy lejanos se buscan haciendo un giro de 360 grados con el
periscopio a la altura del honzonte.
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7. Entrada del «angulo sobre la proa»

En este nivel, el ordenador ya no calculard este dngulo para el tiro de torpedos.
Debes de marcar el éngulo td mismo, basado en las observaciones por el perisco-
pio. Asegiirate de que entiendas cémo funciona el ordenador de datos del torpedo
antes de intentar usar este nivel. Sélo recomendado para los mas expertos.

Niveles de dificultad

El nivel de dificultad y de realidad que selecciones, producen conjuntamente un
factor de dificultad del 1 al 9.

Una vez completada la carga del programa, aparecerds en la torreta de control o
en el mapa de navegacién en patrulla, si has seleccionado esa modalidad.

Una vez estés de acuerdo con los niveles seleccionados, pulsa F7 (C-64), SHIFT7
(SPECTRUM) o F7 (AMSTRAD).

Pantallas de puestos de combate

Silent Service contiene varias pantallas de puestos de combate. En cada panta-
Ila se obtiene distinta informacién, y hay distintos comandos que pueden ser orde-
nados. Los puestos de combate representan las principales armas del capitan para
dirigir la batalla.

Puestos de combate: torreta de control

La torreta de control es el principal puesto de combate de! capitén en la batalla,
La torreta contiene el periscopio de ataque, el mapa, diales importantes y los
controles de! submarino. Durante la batalla, el capitan manda la nave desde este
puesto. Esta pantalla actiia como pantalla de menil: desde esta pantalla puedes
seleccionar culquiera de las cinco pantallas detalladas de puestos de combate que
se describen a continuacion. Usa el joystick o el teclado para poner el capitén en el
puesto de combate deseado, y pulsa el botén de disparo.

Centro: Periscopio.

Arriba: Puente.

lzquierda: Instrumentos y diales.
Derecha: Mapas.

Abajo: Informes de dafios.

Para llegar al puesto de combate de prisméticos debes ir primero al puente, luego
vuelve a pulsar el botdn de disparo. Puedes volver a la torreta desde estas pantallas
pulsando el botdn de disparo.

También puedes seleccionar dos modalidades especiales desde esta pantalla. Si
has seleccionado el escenario de Patrulla de Guerra, la funcién «Continue Patrobs
(continia en patrulla), funciona llevando el joystick hacia abajo, y a la izquierda,
termina la batalla en curso y te devuelve a la pantalla e patrulla. No se te permitira
parar la batalla si estds siendo seguido por escoltas enermigas, tienes los torpedos
activos o inmediatamente después de hundir a un barco enemigo. Si seleccionaste
un escenario de Accién en Convoy, la funcion de Fin de Juego, bajando el joystick
hacia abajo y hacia la izquierda, terminard tu misién.

La opcién «Diario del Contramaestre {joystick abajo e izquierda) se utiliza para
revisar lo que has hecho hasta ahora durante esta patrulla,

Si prefiere, puedes utilizar comando de tecla para hacer estas selecciones. (Lee la
seccién correspondiente.) Todos los demés comandos de teclado se ignoran hasta
que seleccionas un puesto de combate.

Cuando estés en a pantalla de la Torreta de Control, la simulacion est4 en pausa.
Ten en cuenta que ciertas selecciones no estén disponibles bajo ciertas condicio-
nes; por ejemplo: el puente si estds bajo el agua, etc.
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SEGUIR PATRULLA

DIARIO

Puesto de combate:
Mapa de navegacion en patrulla

(Sélo en escenarios de Patrulla en Guerra.)

La pantalla de Patrulla simula el tiempo necesario para llegar desde y hasta tu
base a las aguas controladas por el enemigo, ademés de la actividad de Patrullas
entre batallas. Una Patrulla tipica duraba hasta dos meses. Esta pantalla te muestra
un mapa de la parte oeste del océano Pacifico. Puedes explorar cualquier drea del
mapa. Usa el joystick para mover tu submarino {punto negro) a las zonas en las que
quieres patrullar. El borde de la pantalla cambiaré de azul claro en horas de dia a
azul oscuro durante la noche.

Cuando un convoy es avistado, el borde de la pantalla se volverd rojo. Puedes
atacar al convoy pulsando el botén de disparo, o puedes sequir de patrulla. Ten en
cuenta que los barcos enemigos generalmente se encuentran en las rutas de convoy
con raucho trafico (ver mapa central) y cerca de la tierra. Los corwoyes interesan-
tes de buques tanque y transporte de tropas se encuentran lo mds probablemente
cerca del Japon.

BOTON DE DISPARO
PARA USAR

\

Las bases submarinas de Midway Island, Fremantle y Brisbane estan indicadas
por puntos parpadeantes. Cuando has llegado a tu base y el borde de la pantalla se
vuelve verde, puedes terminar la patrulla pulsando el botén de disparo. Si tienes
ganas de explorar una zona en particular del mapa, puedes hacerlo, incluso si no se
han visto convoyes y no estds en tu base. Simplemente pulsa el botén de disparo.

|
Puesto de combate y mapas

La pantalla de mapas muestra la informacién disponible proporcionada por el
navegador y los operadores de radar, etc. En esta pantalla se combinan la informa-
cién del mapa, de radar, de sonar e incluso lo que se pueda haber visto por el
periscopio, para mostrar la situacion del submarino, los torpedos y todos los
bugues enernigos conocidos. Tu submarifio es un punto negro, los torpedos y los
buques enemigos son puntos blancos, las zonas verdes representan tierra e isks.
Puedes hacer que el mapa sea mas granda 0 més pequefio, hasta cuatro niveles de
detalle, usando las teclas Z y X. El mapa inicial muestra la parte occidental del
Pacifico. El mapa siguiente mostrard una zona de 500 por 300 millas. Sigue bajando
y verds el mapa de navegacion que muestra una zona de 60 millas por 40. El mapa
més detallado, el del ataque, muestra una zona de 8 millas por 5. En este dltimo, los
barcos se muestran con pequefias colas, que indican la direccién en la que se
mueve cada uno. Si un barco enemigo ya no estd a una distancia en la que se le
pueda ver, un punto parpadeard lentamente en su Gltima posicién conocida.

Si hay mds barcos, torpedos, etc., activos, que puedan ser controlados por los
operadores de los equipos, los objetos nds distantes desaparecen del mapa. Al
iqual que la mayorfa de las pantallas, la parte inferior de la pantalla muestra mensa-
jes de la tripulacion y la velocidad, profurdidad y direccién del submarino,

Puesto de combate: Puente

La pantalla del puente da una vista de  »an angulo de los barcos cercanos, las
islas y la costa. Esta pantalla también muescra las actuales condiciones de visibilidad
(buena, mediana o pobre). Sélo puedes seleccionar esta pantalla si tu submarino
estd en la superficie. Para mirar a izquierda o derecha, pulsa el jogstick en esa
direccion. Ten en cuenta que la direccién cambia segin giras. La direccién (Bea-
ring) en la que miras esté expresada en grados del compas. Bearing 000 indica que
miras al Norte, 090 al Este, 180 al Sur y 270 al Qeste. Si mantienes el botén de
disparo pulsado incrementards la velocidad de rotacién. Ten en cuenta que el
Joystick no cambia la direccién en la que va el submarino, solola direccién en la que
estas mirando. Utiliza los comandos de teclado para controlar el submarino mien-
tras estés en el puente.

AVERAGE VISIBILITY
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BEARING: 092

H) Combustible: Tres tubos verticales te muestran el nivel de fuel de diesel en
los tres tanques principales. E! diesel flota en el agua. Los tubos muestran la canti-
dad de fuel {negro) y agua (blanco) en cada tanque. Los tanques llenos permiten
unos 50 6 60 dias de navegacion,

1) Profundidad debajo de la quilla: Un dial que muestra la profundidad desde tu
submarino al fondo def océano. Cuando este dial muestra 0 embarrancards. Se
permite una profundidad méxima de 500 pies.

d)  Temperatura del agua: Un dial te muestra la temperatura del agua en el
exterior del submarino. Una manilla azul te indica que el submarino esté debajo de
una termal.

K) «Arbol de Navidady: Una luz que indica el status de todas las aperturas en el
casco. El verde indica cerrado, el rojo abierto. Las aperturas del casco se cierran
autométicamente cuando das la orden de inmersidn.

L) Compés: Indica la direccién en la que se dirige el submarino.

M) Motores: Hay cuatro posiciones que son: parado, 1/3, 2/3, a toda marcha
adelante y a toda marcha hacia atrds. Son de 0 a4 en C-64, de 1 a5 en Spectrumy
Amstrad,

N) Reloj: Muestra la hora. La manilla que se mueve muestra los minutos y el
nimero impreso debajo es la hora de 0 a 24. El atardecer en el Pacifico es hacia las
7:00 de la tarde (hora 19:00). El amanecer es entre las 5:00 y las 6:00 de la mafiana.

0) Burbuja de inmersidn: Un tubo horizontal que muestra si el submarino esta
en la superficie o estd en inmersion.,
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Spectrum: Puedes simular los movimientos del joystick con las teclas siquientes:

0-Q: Izquierda-Derecha.
Y, H: Arriba, Abajo.
M: Disparo.

Fin de misi6n, puntuacién
v ranking

Las misiones de accién de convoy terminan cuando seleccionas la opcién fin de
juego. Las misiones de patrulla de guerra terminan cuando vuelves a una de tus
bases. Cualquiera de las dos terminan si te hunden o embarrancas. En todos los
casos verds un display en la pantalla que te dird qué barcos has hundido y tu
ranking final, .

Muchas patrullas no lograron hundir barco enemigo alguno, mientras que los
capitanes que tuvieron éxito lograron conseguir més de 15.000 toneladas. Tu misién
es la de hundir el méximo de tonelaje posible sin perder tu submarino. Esta simula-
cién llevard automaticamente la cuenta de los hundimi Tu ranking dep
del tonelaje hundido, nivel de dificultad y nivel de realidad elegidos. A mayor nivel,
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ENGINES FLANK SPEED AHEAD.

SPEED: 1 DEPTH: O HEADING: 315

Puesto de combate:
Periscopio/Prismaticos

Esta pantalia muesira la visia ¢ iravés dei periscopio de alayue, duranie ¢ dia, of
atardecer y al amanecer, y la vista desde el puente, a través de los prismaticos de
transmisién del Bearing del blanco. El periscopio de atague no tiene suficiente huz
para su utilizacién nocturna. Esta pantalla muestra una imagen ampliada de los
barcos y de la tierra que son visibles. &1 periscopio se puede girar utilizando el
joystick {mantén e! boton pulsado para girar més rdpido). Cuando el punto de mira
se pone blanco, el ordenador de datos de! torpedo se activa y podrés ver el segui-
miento del punto de blanco.

Puedes disparar un torpedo pulsando la T, disparar el cafién exterior pulsando a
G, o pedir informacion sobre el blanco pulsando la 1. El ordenador de datos del
torpedo muestra la distancia hasta el bianco, la velocidad del blanco y el angulo
sobre la proa, que es el dngulo necesario para acertar el tiro, y la direccién que lleva
el enemigo. Esta iltima informacién no estaré disponible si has seleccionado el nivel
de realidad en el cual ti mismo metes el dngulo sobre la proa. Esta pantalla puede
ser seleccionada cuando el submarino estd en la superficie, 0 a una profundidad de
periscopio durante el dfa de 44 pies o menos.

BEARING: 243

TORPEDO DATA COMPUTER

TARGET RANGE: 2114 YARDS  TARGETID:
TARGET SPEED: 8 XNOTS  ganlac i
ANGLE ONBOW: 071 DEG NKER
GYRO ANGLE: -009 DEG ;:oo TONS

BOW TORPEDO FIRED! 233°TRACK.
SPEED: 20 DEPT': 0 HEADING: 227

Instrumentos y diales

Esta pantalla muestra informacion muy importante. La posicién hacia arriba de
todos los diales representa un valor 0, y los valores se incrementan hacia la derecha.
Los principales instrumentos son:

A)  Nivel de Bateria: Un dial que indica la cantidad de electricidad que queda en
la baterfa. La bateria se utiliza para navegar debajo del agua y se carga gradual-
mente cuando navegas en superficie. Si tu baterfa esté descargada, no podras
moverte debajo del agua. Una baterfa con plena carga permitird una hora de
maniobras debajo del agua a alta velocidad, y cinco o seis horas a baja velocidad.

B) Luz de Carga de Bateria: Indica ue la bateria est4 siendo cargada.

C) Luz de Baterfa en uso: Indica que la bateria estA siendo descargada.

D) Velocidad: Un dial que indica li velocidad del submarino en el agua. La
velocidad méxima en superficie es de 20 nudos, y bajo el agua de 10 nudos.

E) Profundidad: Muestra la profundidad actual debajo de la superficie. La pro-
fundidad de periscopio es de 44 pies o menos. Ten en cuenta que la profundidad se
mide en pies debajo de la superficie. Una profundidad de 0 te indica que el subma-
rino esta en la superficie.

F)  Indicador de Periscopio (C-64): Este indicador en la parte superior izquierda
de la cajita de status de torpedos, estar blanco si el periscopio estd subido, y negra
si estd bajado (Spectrum/Amstrad). Si el periscopio esta subido, aparecerd un
indicador.

G) Indicador de Torpedos dispuestos: Una serie de luces que indican cusles de
los tubos de torpedos delanteros y traseros estan listos para ser disparados. La
verde indica que e torpedo estd listo y l4 negra que el torpedo esté vacio. La carga
de nuevos torpedos tiene lugar automaticamente, y necesita unos diez minutos de
juego por tubo. El nimero verde debajo de cada columna de torpedos indica
cudntos torpedos de proa y popa quedan, ademds de los que ya hay en los tubos. El
niimero rojo encima del indicador indica cudntas balas quedan para el cafién de
superficie.

Pantalla de informe de dafios

Esta pantalla indica la naturaleza de los dafios causados al submarino. Los dafios
pueden ser causados por ataques de cargas de profundidad, o fuego enemigo. Los
tipos de dafio incluyen:

Dafios por topedos en proa o popa: Esto indica que las puertas de los tubos de
torpedos han sido dafiados. Los torpedos no podrén ser disparados.

Darios al periscopio: Ha sufrido dafios el tubo que contiene el periscopio. El
periscopio no podré ser ni subido ni bajado.

Dafos a los estabilizadores: Los estabilizadores de popa y de proa han sido
dariados. El submarino s6lo podrd hacer inmersién o subir a la superficie a la mitad
de la velocidad normal.

Salida de combustible: Los tanques de combustible exterior estan dafiados. El
fuel serd consumido al doble de la velocidad normal. Ademds, la subida del fuel a la
superficie haré que el subrmarino se pueda detectar facilmente por los destructores
enemigos.

Dario en motores: Los motores principaies diesei estén dafiados. Las veiocidades
en superficie se reducen a la mitad.

Daros a maquinaria: Las bormbas y motores internos estén daiados. El ruido
extra que hacen facilitan la labor de biisqueda del sonar enemigo.

Darfos a la baterfa: Las baterias se utilan hasta el doble de la velocidad normal en
inmersién. Si no seleccionas el nivel de realidad reparaciones sélo en puerto, las
reparaciones se hardn autométicamente por la tripulacién.

Si estd entrando agua en tu submarino, te indicar4 el nivel de agua entrante en
galones por segundo (GPS). Muchas veces tendrés que bajar a causa del agua,
aunque puede ser que los estabilizadores contrarresten esta inmersién. Esta infor-
énacic’)n se puede ver en la parte superior derecha de la pantalla de informe de

afios,

Diagrama de control
de submarino y area de status

Las dos lineas inferiores de la mayorfa de las pantallas contienen el diagrama de
control de submarino, y el drea del status. El diagrama de control de submarino a la
izquierda es una vista trasera de tu submarino con los puntos actuales en los que
tienes puestos el motor, el estabilizador y el timén. Flechas a derecha e izquierda
indican que el timén esté a derecha o izquierda, flechas arriba y abajo indican
estabilizadores arriba 0 abajo, y un nimero de 0 a 4 muestra la situacion del motor.
La linea inferior te da la velocidad actual en nudos, la profundidad en pies y la
direccién en grados. La linea superior te mantendrd informado con mensajes de la
tripulacién.

CONTROLES MAPAS, DIALES, DANOS

SUPERFICIE
1
VUELTA A TORRETA N i

TIMON IZQUIERDO — ~—— TIMON DERECHO

INMERSION

CONTROLES PUENTE Y PERISCOPIO

CON JOYSTICK DERECHA OIIZQUIHDA AUMENTA VELOCIDAD
VUELTA A TORRETA « £:4

VISTA IZQUIERDA — —— VISTA DERECHA

Utilizando el joystick
(C-64 y Amstrad, solamente)

Muchos comandos, tales como la seleccién de puestos de combate o el control
del submarino, pueden ser hechos por joystick o por teclado. Si giras el joystick a
derecha o izquierda, hard girar el periscopio o las vistas desde el puente, y también
se usa para afinar la punterfa de los torpedos y el cafién. Puedes acelerar esta
rotacion pulsando el botén de disparo. En las demas pantallas puedes controlar el
submarino utilizando el joystick. Mueve el joystick a derecha o izquierda para
controlar el timén, hacia arriba o hacia abajo para afectar a los estabilizadores.
Pulsando s6lo el botén de disparo sin mover nada, te devolveré a la pantalla de la
torreta de control.
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mayor valor tiene tu tonelaje. Todos los jugadores tendrén un rango como minimo
de Ensign. Los niveles siguientes serdn: Lieutenant JG, Lieutenant, Lieutenant
Commander, Commander, Captain, Vice-Admiral, Admiral, Fleet Admiral v por
Gitimo WGSC (mejor capitén de submarinos del mundo).

Pulsa F7 (C-64), o SPACE (Spectrum y Amstrad) para comenzar una nueva
misién.

Mensajes y sonidos

En cualquier momento puedes recibir mensajes de varios miembros de la tripula-
cién. Ordenes de periscopio, aceleracién y timén tendrén su respuesta. También
oirds ruidos de tus propios motores, atros barcos cercanos y de los torpedos.
Ademés, hay mensajes y sonidos que tienen significado especial:

Sonar informa que se acercan destructores (sonido «pingy): el sonar informa que
el submarino ha sido localizado por el sonar del enemigo. {Sonar Reports Destro-
yers Closing].

Sonar informa de lanzamiento de cargas de profundidad {Depth Charges Drop-
ped] (sonido «splash): Informan que un destructor ha soltado cargas de profundi-
dad encima del submarino.

Explosién cargas de profundidad (sonido de «explosiony) [Depth Charges
Exploding].

Vigfa informa destructores disparando (sonido «cafiém): los vigias en el puente
informa que los destructores enermigos estén cerca y disparan al submarino [Loo-
kouts Report Destroyers Firing].

Golpe mortero, submarino dafiado (sonido de «explosion y «silbatos): tu subma-
rino ha sido dafiado por el mortero de! destructor. Ha habido dafios [Shell Hit! Sub
Damaged].

Torpedo proa (popa) disparado direccién 135 {propulsién del torpedo, ruidos
storpedon): Uno de tus torpedos ha sido disparado en la direccién indicada
[Bowy/Aft Torpedo Fired 135 Track].

Cafién de superficie disparado (ruido de «cafiény): Has disparado tu cafién de
superficie en la direccién indicada [Deck Gun Fired].

Sonar informa de explosiones distantes (ruido de «explosiones distantes»): El
sonar informa de un acierto con el torpedo o con el cafién [Sonar Reports Distant
Explosions].

Precauci6n, profundidad establecida superada (ruido de «crujido de cascon): Has
excedido la profundidad establecida para el submarino. Empiezan pequefias vias de
agua. Mira la pantalla de dafios [Warning: Test Depth Exceeded).

Hemos embarrancado (ruido apropiado): Tu submarino est4 en el fondo. No
podrés seguir hasta que te eleves de alli [We Have Run Aground].

Reparaciones terminadas: informan que han terminado de reparar la pieza
dafiada. Mira la pantalla de informe de dafios [Repairs completed].

Vaciado tanque de emergencia (sonido de «alarma): El tanque de emergencia ha
sido vaciado [Blow Emergency Tank].

Abordaje de barco enemigo (ruido apropiado): Has sido abordado por un barco
enemigo y vas a empezar a hundirte. Esto habitualmente es el final [Rammed by
Enemy Ship].

Escala de tiempo

Para conseguir exactitud, todos los movimientos de barcos, torpedos, inmersio-
nes y avistamientos se recalculan cada dos segundos de tiempo de juego. Sin
embargo, normalmente se quiere acelerar algo la accién. Normaimente la simula-
ci6n funciona a cuatro veces el tiempo real: un minuto de tiempo de juego equivale a
cuatro minutos de tiempo real. Si pulsas la tecla F, la escala de tiempo se dobla. Si
sigues pulsando, incrementarés el escalado hasta un maximo de 32 veces el tiempo
teal (por ejemplo: una hora de tiempo real equivaldr a dos minutos de juego.
Cuando pulsas la techa N, o eres detectado por el enemigo o se disparan los
torpedos, la escala del tiempo vuelve a la normalidad.

Capacidades

La flota submarina de la Segunda Guerra Mundial era un arma potente. Con 200
toneladas de combustible diesel y por tanto unas posibilidades de cubrir 12.000
millas sin parar, no habfa zona del Pacifico en la que se pudieran esconder los
barcos enemigos. Los cuatro motores Diesel producian 6.400 caballos de potencia y
una velocidad méxima en superficie de 20 nudos. Los motores eléctricos impulsa-
dos por baterfas daban hasta 10 nudos bajo el agua durante cortos perodos. La
profundidad méxima indicada de los primeros submarinos era de 300 pies, mientras
que los posteriores submarinos podian llegar hasta més de 400 pies. Ambos podian
llegar algo més bajo en condiciones de emergencia.

Equipo standard

Los submarinos tenian una variedad de instrumentos de navegacién, detecciény
control de incendios.
El‘periscopio se podia usar para observar visualmente hasta una profundidad de

pies.

El radar de superficie se podia usar en la superficie o hasta la profundidad de
periscopio. Tenia un alcance de hasta 16.000 yardas.

El sonar pasivo era la principal fuente de informacion en inmersién. Operadores
experimentados de sonar podian determinar la velocidad, direccién y distancia de
un barco hasta quizas seis kilémetros.

Caii6n de superficie

El cafién sélo puede ser disparado cuando el submarino est4 en la superficie.
Utiliza el punto de mira de! periscopio o de los anteojos para dirigir el tiro. La
distancia es automdticamente calculada por el ordenador de datos de torpedos.
Utiliza las teclas + o — para afiadir o restar distancia de éste estimado. Ejemplo: un
destructor que viene directamente hacia ti a 18 nudos desde una distancia de 4.000
metros, se acercara mas de 200 metros en el tiempo que tarda la bala del cafién en
llegar alli. Por tanto, debes de usar la tecla — para rebajar la distancia en 200 metros
antes de disparar el cafion. A 2.000 metros, la bala tardaré sélo la mitad en liegar a
su destino, por lo que deberés reducir la distancia en 100 metros. Puedes tener més
de una bala lanzada a la vez. Verds una explosién en el agua cuando ia bala caiga.
Salvo si ha dado en el barco, en cuyo caso verss y oirés la explosién. Tienes 80
balas en tu cafién.

Sugerencias

Hay muchos libros escritas sobre la guerra submarina durante la Sequnda Gue-
rra Mundial. Si lees uno o dos de ellos, verds de lo que se trataba de verdad. Esta
simulacién ha sido disefiada para que te enfrentes con las mismas situaciones, y
poder usar las mismas tacticas que se usaron entonces,

Aseglirate de que entiendes el papel del ordenador de datos de torpedo. La
mayorfa de los tiros de torpedo deben de ser hechos con el punto de mira del
periscopio directamente sobre tu blanco. Si de verdad quieres adelantarte al
blanco, selecciona el nivel de realidad de «4ngulo sobre proas, y deja el dngulo de
giroscapio a 0. Ahora ya tus torpedos siempre irdn en la direccién en la que apunta
tu periscopio. Ahora deberés apuntar y disparar los torpedos como una pistola, es
decir, debes estimar la distancia que recorrerd el blanco en el tiempo desde que
disparas el torpedo hasta que éste llega cerca de su destino. Tendrés entonces que
desviar el punto de mira por esa cantidad estimada. Normalmente el TDC lo hara
automaticamente.

Durante la guerra el capitan no sélo tenia que tener en cuenta la direccién y la
distancia, sino también estimar el dngulo sobre la proa. Aunque en esta simulacién
el TDC calcula este angulo, puedes t mismo hacerlo utilizando la tecla A y el

joystick. Mira la seccién correspondiente para una explicacién més detallada. Sin
embargo, una buena manera de estimar este dngulo es usando el método del
«capitan enemigon. Imaginate a ti mismo en el puente del barco enemigo mirando
hacia delante. El &ngulo a derecha o izquierda desde la proz de ese barco enemigo
donde el capitén enemigo media tu submarino, es el dngulo sobre la proa. Por
ejemplo: si el capitdn enemigo vefa tu submarino a 45 grados a babor de su barco,
como capitén del submarino, pulsarfas A y moverias tu joystick a la izquierda a 45
grados. Como ves, esto s6lo es una simple estimacién. Es dificil conseguirlo, pero si
quieres intentarlo, jbuena suerte!

Aseg(irate de que entiendes la distincién entre Bearing (direccién) y Heading
(también direccién). Bearing es la direccién en la que miran tus prisméticos o
periscopio. Hearing es la direccin en la que va tu submarino. Ten en cuenta quees
generalmente mucho mas répido y més fécil dirigir tus torpedos y cafién girando el
periscopio (cambiando tu bearing) mas que intentando cambiar la direccién del
submarino (cambiando el heading). En general, debes de hacer planes para atacar
en inmersién durante el dia, y en la superficie de noche. Durante el amanecer y el
atardecer puedes intentar ambas posibilidades. Los submarinos no fueron disefia-
dos para extensos combates con cafién, y por tanto no tenian incorporados al
cafién exterior ningtin tipo de correccin de tiro. La mejor idea es intentar conse-
guir una posicién de tiro directamente al fado de tu blanco, lo que te permite no usar
ninguna correccion de tiro. Si no fuera posible, intenta varios tiros a distintas
distancias. Una vez que ya des en el blanco con un tiro de ensayo, empieza con el
fuego répido.

Lo més importante es anticiparse a las maniobras de tu enemigo. En general, td
sabrés més su posicin, direccién, velocidad, etc., que & sabe sobre la tuya. Utiliza
esta ventaja para planificar y llevar a cabo las acciones més destructivas y menos
peligrosas que puedas concebir.

Tipicas situaciones

Los diagrams que vienen a continuacion te daran una idea de las situaciones de
combater a los que se enfrentan los capitanes de los submarinos. No son todas las
situaciones que podrés encontrar, pero st son ejemplos de técticas de la vida real.

Situacién 1

Estés a la profundidad de periscopio y acabas de ver un convoy que vaa 10 nudos
y0,90 grados (hacia el Este). Averiguas que la direccién principal del enemigo es de
0,45 grados (Noreste). Es hacia el mediodia: quedan siete horas de luz diurna. El
convoy estd escoltado como minimo por un destructor. Tienes los tubos de los
torpedos completos y tu bateria a plena carga. ¢Cudl es tu plan?

Esta es una situacién dificil, El convoy va demasiado répido para perseguirles en
inmersion. Un capitan cauto podria dejar este convoy en paz y marcharse a otro
sitio. Un capitén temerario puede atacar directamente en superficie desde la popa,
pero un submarino en superficie no puede resistirse a un destructor en horas
diurnas. Un capitan experimentado probablemente intentara la tactica de dar la
vuelta, Gira y vete en inmersién en direccién contraria a la del convoy hasta que
estés fuera de su visin directa (unos diez kilsmetros dependiendo de la visibilidad).
Sube a la superficie y usa la méxima velocidad para llegar a una posicién por delante
del convoy, teniendo en cuenta de quedarte siempre fuera de la distancia de visibili-
dad. Mantén el convoy controlado por el radar segtin avanzas. Si una escolta se
marcha del convoy y viene hacia ti, probablemente te han visto: sumérgete inmedia-
tamente. Esta maniobra puede llevar algin tiempo, por lo que puedes usar la
modalidad de cambio de tiempo para acelerar la simulacién. Una vez que hayas
llegado delante del convoy, baja a profundidad periscopio y espera que el convoy
llegue hasta ti. {Haz que se'noten tus torpedos!
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Situacién 2

Patrullas en la superficie cuando el radar nota que hay un convoy que va a 0,45
grados (Noreste). Es una noche oscura y hermosa. El radar determina que la
direccién basica del enemigo es de 180 grados (Sur) a ocho nudos. Dos escoltas
estén delante del convoy. ;Qué haces?

Esta es una situacion excelente. Estés delante del convoy y la visibilidad es pobre.
Tu principal consideracin es la de evitar que las escoltas te detecten seqin te
acercas al convoy. Usa una velocidad moderada y mantén la proa en direcién a los
escoltas lo més cerca posible. Esto hard que sélo presentes un pequefio blanco
visual a los vigias enemigos. Deberias poder llegar a una posicién ideal de disparo en
un lateral del convoy y a una distancia de 1.000 6 2.000 metros. Si lo haces bien y
atacas cuando las escoltas estdn del otro lado del convoy, puede quizés incluso
escapar en la superficie. Los escoltas llegan sélo a 18 nudos.
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Situacion 3

Durante una observacién por periscopio rutinaria durante el dia ves que un
convoy viene directamente hacia i jestan a 4,000 metros! Llevan una escolta
delante y detras vienen cuatro cargueros colocados en forma de diamante. Acttia
répidamente.

Debes inmediatamente dirigirte de forma perpendicular a la direccién del convoy,

para ponerte en una posicién favorable de disparo lateral. Puesto que estards
girando lateralmente frente al enemigo, debes de hacer inmersién para reducir la
posibitidad de contacto por sonar. Una vez en la posicién de disparo, espérate hasta
que los dos cargueros centrales te den un blanco solapado. Los torpedos que no
den en el barco més cercano tendrén entonces una buena posibilidad de dar en el
barco més lejano.

FIRING POSMON

Situacién 4

Acabas de tirar tres torpedos de vapor hacia un buque cisterna. Los dos destruc-
tores de escolta no han detectado tu presencia. Estés a profundidad de periscopio
durante las horas de luz. Es extremadanente tentador mirar como tus torpedos
van llegando hacia el blanco. {Pero s6lo lo haras una vez! En cuanto tus torpedos
lleguen a su destino, la estela de burbujas daré inmediatamente cuenta de la proce-
dencia de los torpedos. A 26 nudos, los destructores estarén alli rapidisimamente.
Debes salir de alli a toda velocidad. Has una inmersién lo més profunda posible,
alejandote de los destructores a maxima velocidad. Si los destructores llegan cerca
de ti, aminora tu velocidad para reducir el ruido. Dos escoltas pueden ser muy
peligrosos, puesto que es normalmente imposible presentar un perfil de sonar
minimo hacia ambos.

cruzé el sur del mar de China hasta las aguas costeras de Indochina. Alli se encon-
tr6 con dos convoyes y hundié cinco barcos durante tres dias, a pesar de probie-
mas con los torpedos.

USS GROWLER. Segunda patrulla: Uno de los primeros submarinos de su
tipo en entrar en guerra; el «Growlers s6lo tena radar de superficie. Fue famoso por
el heroismo de su capitén H. W. Gilmore. Después de colisionar con una patrullera
japonesa, Gilmore ordend una inmersion inmediata a pesar de que estaba malhe-
rido en el puente, sacrificando por tanto su vida para salvar su nave. La sequnda
patrulla de «Growlers empez6 en Brisbane. Cerca de la costa de Formosa hundié
més de 15.000 toneladas.

USS SEAWOLF: Otro pionero en el Pacifico, el «Uss Seawolfs acabé siendo
uno de los submarinos de mayor éxito en la guerra. Su segunda patrulla incluyé una
memorable batalla contra una fuerza naval japonesa cerca de la isla de Navidad. El
«Seawolfy tenia radar y torpedos de vapor de un modelo primitivo.

USS SPADEFISH: El «Spadefish» entr6 en guerra a finales de 1944. Estaba
equipado con radar de superficie, casco de inmersién profunda y torpedos eléctri-
cos con detonadores mejorados. En este momento de la querra, la mayoria de los
escoltas japoneses estaban equipados con radar. A pesar de que llegd tarde, el
«Spadefish» hundié 21 barcos con més de 88.000 toneladas. En su sequnda patrulla
a dos semanas de puerto, el «Spadefishy encontrd un convoy en el mar de China
fuertemente escoltado. Después de perseguirles, el «Spadefish» hundié el principal
barco del convoy: el portaviones de escolta de 20.000 tonelas, «Jinyas.

Situaciones de convoy

Las situaciones de convoy son situaciones més cortas en las que podrés conocer
mejor todo o que tiene que dar de si esta simulacién, practicar técticas especificas
© cuando tienes poco tiempo.
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Situacién 5

Estés en peligro; detrés de ti hay tres cargueros que estan en llamas a causa de
tus torpedos. Pero un escolta enfurecide viene hacia ti. El «Ping» constante no deja
la menor duda de que te han detectado. Ademds, estés cerca de la playa con menos
de 30 metros de agua. ¢Ahora qué? Probablemente vas a tener una tarde muy larga,
A esta profundidad un ataque con cargas de profundidad serd probablemente el
Gltimo. La mejor idea es utilizar constantemente el circulo de giro muy cerrado que
tiene tu submarino, para evitar que la escolta se quede posicionada directamente
encima de tu submarino. Siguele en el mapa de ataque; infenta anticiparte a sus
maniobras. Utiliza las velocidades adelante y atrds al méximo para intentar esqui-
varle. En cuanto tengas la posibilidad, dirigete hacia aguas més profundas, ya que es
el Ginico medio de escapar.
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Situaciones de patrulla

Las situaciones de patrulla son la auténtica prueba de la pericia de un submari-
nista. Tu mision es ir por las zonas donde circulan los convoyes japoneses, encon-
trar, atacar y hundir el mdximo tonelaje de barcos enemigos. Ten en cuenta que
cada submarino estd equipado distintamente y tus tacticas deben de tener en
cuenta los puntos fuertes y los puntos débiles de cada submarino.

USS TANG. Patrulla Midway: El «Uss Tangy fue el segundo submarino en
hundimientos, con 24 confirmados entre el 17 de febrero de 1944 y el 25 de octubre
del mismo afio. El «Tangy estaba equipado con radar de superficie, un casco permi-
tiendo inmersién profunda, torpedos eléctricos v detonadores mejorados. La ter-
cera patrulla del «Tangy la llevé directamente al mar Amarillo controlado por lo
japoneses; en tan solo 14 dias hundié 14/cargueros enemigos, jincluyendo cuatro en
un solo dfaj '

USS BOWFIN. Patrulla Brisbane: FI «Bowfiny, basado en Australia, hundié 16
barcos japoneses bajo cuatro capitanes distintos. Estaba equipado con radar de
superficie, un caso de inmersién profurida, torpedos de vapor y detonadores anti-
quos. La sequnda patrulla la llevd desda Australia, a través del estrecho de Makas-
sar, hasta las Filipinas. Después de paaullar sin éxito cerca de Filipinas, «Bowfiny

PLUNGER (D. C. White}:
18 enero 1942, dia sumergido.
Latitud, 33.30 N; fongitud, 135.00 E.

El Uss Plungen, patrullando en la costa sur del Japén, ve un carguero escoltado
que va hacia el Este a alta velocidad. Esta situacién te da la opo:.unidad de resolver

" el problema de enviar un torpedo hacia un barco que se mueve. Recuerda que

aunque el ordenador de datos de torpedo calcula el angulo correcto para darenel
blanco, normalmente es buena idea disparar varios torpedos en caso de que tu
blanco cambie inesperadamente de rumbo.

WAHOO

WAHOO (M. Morton):

26 enero 1943, dia superficie.
Latitud, 2.37 N; longitud, 139.42 E.

Cerca de la costa de Nueva Guinea, «Uss Wahoo» ve un pequefio convoy japo-
nés. Es la situacién ideal de un submarinista: un convoy sin escolta que Encluye.un
transporte de tropas y un gran buque cisterna. Sin embargo, el convoy ha pedido
ayuda jy viene un destructor! ] )

Tu objetivo es dar el golpe rapidamente y causar el mayor dafio posible. Asegi-
rate de utflizar tus torpedos de popa, si los de proa estén vacios.

HAMMERHEAD

HAMMERHEAD (J. C. Martin):
1 octubre 1944, noche/radar.
Latitud, 6.30 N; longitud, 116.11 E.

El radar encuentra un gran convoy escoltado cerca de la costa norte Eie Borneo.
£l bugue cisterna, uno de los pocos que le quedan ya al Japén en esta época dela
guerra, debe ser tu principal blanco. Esta situacién permite practicar el combate
nocturno contra un convoy escoltado. Debes evitar ser visto el mayor t1e1_'npo
posible, Usa una velocidad moderada, mantén el minimo perfil posible hacia la
escolta, e intenta hacer tu ataque de manera que la escolta esté del otro lado del
convoy.

SEARAVEN
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SEARAVEN (H. Cassedy):
13 enero 1943.
Latitud, 9.12 N; longitud, 130.38 E.

En algtin sitio entre las Filipinas y la base naval japonesa de Truk, «Uss Searaven»
encuentra un convoy que se dirige hacia el norte. Estés en mala posicién: detrés de
un convoy, a la luz del dia. Hace falta una maniobra de rodeo. Asegurate que usas la
modalidad de escalado de tiempo, para acelerar tu gran giro alrededor del convoy.

TAUTGG

TAUTOG (Sieglaff):
16 marzo 1944, radar/visual nocturno.
Latitud, 42.25 N; longitud, 144.55 E.

Cerca de la costa Este del Japén, el «Tautog» encuentra un convoy japonés. Los
ataques nocturnos dependian mucho de la visibilidad disponible. Con poca visibili-
dad un submarino podia normalmente acercarse bastante a su blanco enla superfi-
cie. Con buena visibilidad hacia falta més precaucién.

GRAYBACK

GRAYBACK (J. A, Moore}:
21 octubre 1944, sumergido/radar.
Latitud, 26.48 N; longitud, 124.56 E.

Una situacién muy dificil: tres escoltas equipados con r.adar,.estén guardando el
convoy. Tu mejor posibilidad es un ataque a nivel de periscopio al anochecer o al
amanecer.

Varios

1. Debido ala carga rapida de este juego, la pantalla inicial se estropearé al poco
tiempo. Esto, sin embargo, no afecta al juego.

2. Este juego estd contenido en su totalidad en la cara ; la cara 2 es una copia
adicional.

3. Los barcos deben de ser identificados con las instrucciones de identificacién
adiuntas, puesto que esto forma parte integral de Ia proteccién del programa. Sino
se siguen las instrucciones correctamente, el juego pudiera no funcionar bien.

CARGA COMMODORE 64: Antes de cargar, enchufa tu joystick
en el portal 2. Pulsa las teclas SHIF y RUN/STOP simultineamente y luego pulsa
PLAY en el cassette.

CARGA SPECTRUM: LOAD ™.

CARGA AMSTRAD: CTRL + ENTER.

© 1985 BY MICROPROSE SOFTWARE, INC ALL RIGHTS RESERVED.

ERBE garantiza la alta calidad de fabricacién en sus productos.

Todos los programas se encuentran grabados en ambas caras del cassette, para
una mayor seguridad de carga. ]

No obstante, si se diera el caso que algiin juego no cargara por ninguna de sus
caras, le rogamos nos remita la cassette (sin el estuche) a ERBE SOFTWARE,
Santa Engracia, 17, 28010 Madrid. Le serfa cambiada a vuelta de correo por otra
iqual en perfectas condiciones.

Prohibida la reproduccién, transmisién, a}quilpr
o préstamo de este programa sin la autorizacién
expresa escrita de ERBE Software, S. A.

U.S. GOLD
Santa Engracia, 17 - 28010 Madrid
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