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Creando una partida en linea

1. En el menu principal, presione PLAY

2. Escoja la visibilidad de la sala a través del menu despegable por debajo del botén New Lobby

3. Presione el boton New Lobby

4. Utiliza las barras deslizables para establecer el mes, el afio, y la dificultad. En los periodos tardios de la
guerra, los convoyes son mas grandes y estan mejor defendidos. En los niveles méas altos, los objetivos
seran mas dificiles de completar y habra mas buques escoltas.

5. Para invitar a otros jugadores a tu partida, presiona el botén de invitacién en el menu de amigos. Puedes
hacerlo también cuando la partida ya haya comenzado, a través de la interface de amigos de Steam,
presionando SHIFT+TAB a la vez.

6. Para comenzar a jugar, presiona START GAME. Los otros participantes podran unirse a la partida
cuando ya esté iniciada.

FAVE LOESY | INVITE FRIENES i\‘ 0 A B sHaw wissoN | START GamE

El “lobby” (la Sala)

Uniéndose a una partida en linea

Si la visibilidad de una sala es establecida como Publica, o s6lo para Amigos, y ta tienes amistad con el
propietario de la misma, entonces podras verla en la lista “LOBBY”. Para actualizar la lista, presiona el
botén REFRESH. Para unirte a una sala privada, necesitaras ser invitado por un miembro de dicha sala. Al
hacerlo, recibiras un mensaje de invitacion, el cual aparecera emergente en la ventana de conversacion
estandar de la interface de STEAM (presiona SHIFT+TAB en simultaneo para verla u ocultarla).



El bunker de los submarinos

Una vez que hayas creado una partida, o unido a una antes creada, arribards a las darsenas de los
submarinos. Aqui es donde escogeras tu rol. Cuando lo hayas hecho, podras elegir comenzar la mision y
desamarrar tu bote. Podran sumarse otros jugadores tras esta instancia. En el caso que el submarino sea
destruido, la misién continGia, y podras elegir otro submarino de la darsena. Si pierdes un total de cuatro
submarinos, la mision se pierde.
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Controles Basicos

Utiliza las teclas W, A, Sy D para caminar. Combinalas con SHIFT para correr. Para usar una estacion del
bote, hazle clic izquierdo. Para dejar de usarla, haz clic derecho en cualquier lugar.

Para ascender por escaleras, clic izquierdo para sostenerte y W para subir, o S para bajar. Cuando
asciendes, clic izquierdo en la escotilla para abrirla o cerrarla. Clic derecho del raton para descender o dejar
de usar la escalera. Para acceder al compartimento de radio, camina o corre a través de la compuerta que
esta en la Sala de Control.

Al estar en el exterior, ingresa al modo de Binoculares haciendo girar la rueda central del ratén hacia
adelante. Para dejar de usarlos, girala hacia atras. Presiona M para pasar a la vista del mapa. Presiona
Escape para abrir el mend. Con la tecla T enciendes y apagas el crondmetro. Con R reinicias la cuenta.
Enciendes la linterna presionando la tecla F. Puedes optar entre luz roja, verde o blanca con la tecla G.
Presionando C, accedes a la ventana de mision. Con Q expones la ventana de objetivos.

Presiona la tecla ENTER para abrir una ventana de dialogo en plena partida. Tipea tu mensaje y presiona
ENTER otra vez para enviarlo. El mismo alcanzara sélo a tu tripulacion. Mantén presionada la tecla TAB
para ver la lista de jugadores que la integran. Puedes personalizar los atajos de teclado y la aparicién de
ayudas emergentes desde el menu de opciones.



Vision General

Vista exterior de las secciones

1. Sala de Control

2. Cuarto de Radio
3. Torre de Mando
4. Puente

5. Candn de cubierta
6. Cafion antiaéreo
7. Periscopio

8. Escalera
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Vista superior de la Sala de Control y Sala de Radios
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. Periscopio de Observacion

. Escalera a Torre de Mando

. Estaciones de maniobras

. Control de timon

. Vdlvulas de ventilacion de lastre delanteras
. Compuerta de la sala de radios

. Compresor

. Bomba de achique

. Vdlvulas de ventilacion de lastre traseras

10. Medidor de eco

15.

16

. Odémetro

. Mecanismo de elevacion del Periscopio
. Lastre y control de tanque negativo

. Hidrofono

Toca discos

. Equipamiento de radio comunicaciones

17. Buscador de direccion de sefiales de radio
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=

Conning tower

Vista Superior de la Torre de Mando

1. Periscopio de ataque

2. Control del timdn

3. Computadora de datos de torpedos

4. Escalera desde la sala de control al puente



El telégrafo de 6rdenes de motores

El Telégrafo para Ordenes de Motores (TOM), se utiliza para enviar 6rdenes a la sala de maquinas. Hay
dos conjuntos de TOM, uno en la sala de control, y otro en la torre de mando. De izquierda a derecha, el
TOM representa el motor de babor y el motor de estribor, y pueden ser operados de forma independiente.
Si presionas SHIFT mientras haces clic en una orden, hara que cambie para los dos TOM simultdneamente.
El TOM se utiliza para establecer velocidades, tanto hacia adelante como hacia atras. Una marcha rapida
generara mas ruido y consumird mas energia. Mientras se encuentra en modo eléctrico, el movimiento del
barco consumira sus reservas de baterias. Dicho costo, se incrementara gradualmente cuando se aumente
la velocidad, por lo que hacerlo a pocos nudos significara mayor eficiencia. Si el submarino emerge, habréa
que arrancar los motores diésel. Estos motores son mas rapidos, y pueden utilizarse para recargar las
baterias.

Para comenzar la carga, arranque los motores diésel y seleccione “CHARGE BATTERY”. El barco
comenzara el proceso hasta que se lo apague, o los acumuladores estén completamente cargados.
Cuando més veloz sea el movimiento del submarino, menos carga ir4 a las baterias. Si el bote se sumerge
con los diésel en marcha, los motores se inundaran.

Utiliza el TOM haciendo clic en él. EI TOM izquierdo y derecho representan los motores de babor y estribor respectivamente,
y pueden ser operados de forma independiente. Si se presiona la tecla SHIFT mientras se establece una orden, el cambio
afectard a ambos TOM.

Las drdenes en negro significan movimiento hacia adelante. Las rojas, hardn que el submarino se mueva en reversa.



Controles de timon

El barco posee tres estaciones de control de timones. Estan situadas en el puente, en la torre de mando y
en la sala de control. Para comenzar a maniobrar, haz clic en el timén. Para girar a la izquierda y derecha,
usa las teclas A y D. Para colocar el timén en una posicién neutral, pulsa W. El indicador de timén a la
derecha, permite observar el &ngulo resultante por su movimiento.

Utiliza las teclas A y D para maniobrar a izquierda o derecha. Presiona W para colocarlo en posicion neutral.



Sumergiéndose y emergiendo

Un submarino mantiene su flotabilidad llenando o vaciando sus tanques de lastre. Con los tanques vacios,
el submarino tendréa un régimen de flotacién positivo, haciéndolo subir hacia la superficie. Con los tanques
de lastre llenos, la flotacién sera neutral, y el barco mantendra su profundidad. Para inundar los tanques
de lastre delanteros y traseros, abre las valvulas de ventilacion localizadas adelante y atras en la sala de
control. Una vez que los tanques se han llenado, es una buena costumbre cerrar esas valvulas.

Las vdlvulas de ventilacion estdn localizadas en la parte frontal y trasera de la sala de control.

Antes de sumergirte: Asegurate que los motores diésel se encuentran apagados, que la tripulacion esta a
salvo en el interior, y que la exclusa superior esté cerrada.
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Cuando el barco esta en flotacion neutral, podras cambiar su profundidad utilizando los planos de
inmersion. Se trata de dos pares de aletas dorsales ubicadas a proa y popa. Si el submarino tiene
movimiento hacia adelante, los planos forzardn al barco hacia arriba o hacia abajo dependiendo de la
posicidn de las aletas. Los controles de inmersidén se encuentran localizados a estribor y hacia el frente de
la sala de control. Podras mover los planos de proa con las teclas Ay D, y los de popa con las teclas flecha
izquierda y derecha. La inclinacion del casco es comprobable a través del tubo de vidrio (con liquido azul),
y la profundidad se mide tanto por el otro tubo de liquido rojo que tiene una escala inferior a los 20 metros,
como por el manémetro cuya marca maxima alcanza los 200 metros.

Los planos de proa se mueven con las teclas A y D, y los planos de popa con las teclas de flecha izquierda y flecha derecha.
La inclinacion del submarino se puede medir con el tubo de vidrio (liquido azul), y la profundidad con el otro tubo (liquido
rojo).
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El Uboat puede emerger soplando sus tanques de lastre con el uso de aire comprimido. La cantidad
requerida para soplarlos, es relativa a la cantidad de presion del agua que lo rodea. La presion aumenta
cerca de 1 atmdsfera por cada 10 metros de profundidad. El tanque posee un volumen de 150 metros
cubicos, que para ser soplado, requiere de 190 kg de aire por atmosfera de presion. Los tanques se soplan
desde sus respectivos controles ubicados en la banda de estribor dentro de la sala de control. El aire
comprimido puede verse en los diales de control de lastre, los controles del tanque negativo y en la bomba
de achique. Para llenar los tanques de aire comprimido, enciende el compresor una vez que estés en
superficie.

Los tanques de lastre se soplan utilizando la vdlvula localizada en la banda de estribor de la sala de control. Los indicadores
de agua, localizados por encima de la vdlvula de aire, mostrardn la cantidad de agua remanente en los tanques.
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El submarino también esta equipado con un tanque negativo. Se trata de un tanque pequefio, que al ser
inundado, y cuando los tanques de lastres hayan sido soplados, aun habra flotabilidad positiva. Sin
embargo, si ambos tanques (el de lastre y el negativo) son inundados, el barco se sumergira rapidamente.
Este tanque negativo, se utiliza para la inmersion de emergencia. Una vez bajo la superficie, este pequefio
tanque deberia ser soplado para evitar que el submarino se hunda. Tanto la vélvula de ventilacién del
tanque negativo, como el control de aire, estan ubicados a estribor en la sala de control, pr6ximas al control
de los tanques de lastre.

El tanque negativo se utiliza para inmersion de emergencia. La vdlvula de ventilacion de este tanque se encuentra en el
lado de estribor de la sala de control.
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El compresor y la bomba de achique

Ningun submarino es completamente hermético, y a cierta profundidad, comenzara a inundarse. El agua
acumulada en la sentina, disminuira la flotabilidad empujando con su peso hacia abajo. Estas aguas pueden
bombearse hacia el exterior a través de la bomba de achique. Cuando se encuentra bajo la superficie, la
bomba retira el agua hacia afuera con el uso de aire comprimido, por lo que sera necesario monitorear este
elemento crucial con mucho cuidado. La bomba de achique se encuentra localizada en la parte trasera
izquierda de la sala de control. Enciéndela o apagala con la valvula roja.

El agua se puede bombear al exterior con la bomba de achique.
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El compresor se utiliza para llenar el suministro de aire comprimido del submarino. Esté localizado en la
esquina trasera derecha de la sala de control. Se enciende y se apaga con la manivela roja. EI compresor
no puede funcionar mientras se esta sumergido.

El compresor

15



El periscopio y el UZO

Un Uboat tipo VIl posee dos periscopios: el de ataque y el de observacion. El primero se encuentra ubicado
en la torre de mando. El de ataque posee una cabeza mas pequefia para evitar ser detectado, y sus Opticas
estan disefiadas de tal manera que permiten usarlo mientras se lo eleva o desciende. Para subir o bajar el
periscopio, presiona la tecla W o S respectivamente. Para acercar la lente, utiliza la rueda central del ratén.

El periscopio de ataque.

El periscopio de observacion, esté localizado en la sala de control. Posee una cabeza mas grande a fin de
capturar mas luz, y es un poco mas corto que el de ataque. Se puede subir 0 bajar usando el mecanismo
para tal fin, ubicado a la derecha de la mesa de cartas, a babor de la sala de control. Sus lentes estan
montadas directamente al tubo, por lo que no es posible usarlo mientras sube o desciende.
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Mecanismo de operacion del periscopio de observacion

Periscopio de observacion.




El periscopio mide el angulo de vision en centirradians. 1 centirradian es igual a 1 metro, visto desde una
distancia de 100 metros. Para calcular la distancia de un blanco, simplemente divide la altura del objetivo
(en metros) por el angulo de visidn (centirradians). Esto te dara la distancia al blanco en hectometros, la
cual es la escala utilizada en la computadora de datos de torpedos (TDC), y para la colima de punteria del
cafion de cubierta. Un hectémetro son 100 metros.

TN RN IR

0 0 L0 AL D

Un buque observado a través del periscopio de observacion. Las pequefas lineas horizontales y verticales representan
centirradians. La longitud total del barco, son 16 centirradians.
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Ambos periscopios poseen un aumento normal de 1.5%, y un aumento extra de nivel 6x. Para calcular la
distancia al blanco cuando se estd en un aumento 6x, multiplica la distancia resultante por 4. También
puedes usar la tabla de distancias de ataque presionando la tecla “C” y haciendo clic en las diferentes
pestafas.

[ wsow secocmon manun. STANEETARE]

Toble for calculating attack distances

PERISCOPE ZOOM Xx1.5 PERISCOPE ZoOM x6.0
CENTImADLAN CENTIRADIAN
al 2] 3] & sl el 71 e[ o so] aa] 2] s3] 4] ss[ 16] a7] 18] 39] 20 il 2l 3] o s[ e[ ] el of o] aa] a3l 3] as] as| 6] ©] 18] 9] )
| 10| 25| 20] 17| 14] 13| 11| 10| 09| 08| as| 07| 07] a6| 0s) 0| as| 0S| 1] so0] 00| 133 100] so| 67| s7| so] 44| 4o] xel as] sa] 29] 270 as] 24 23] 2] 20
| 12 60 40 24] 20| 7] 15| 13| 12| 13} 10| 09| 09 0sf as| 07] 47| 46| 08 12| 480| 240| 60| 120| 96 u[ a9} 48] 44| 40] 37 ’ 28{ 27| 25| 24
" (70} A7) AS| 28] 23] 20| 18| 16] 14| 13} 12| 11 10] 0] a9| o8l 48| 07| 07} 1s] S60] 280| 187] 140| 112] 93| 80| 70 62| ss Si] 47 43 7] 23] 29| .28
16] w0l s3] ao| 33 27| 23] 20| 18] 16| 1s] 13] 12 11 13] 10| o9 as| as| os] 16) 640| 320| 213| ia0| 128 107| 1] 80| 71| 64| 58] s3] 49 i EC IR ¢
| 18| 50 45| 38 25| 23| 20| 18] 1al 15| 14| 13] 13| 11| t3] 10| a9 09 18] 720[. 360| 240| 180| 144| 120| 103] w0| ao| 73] &S| o] s as| 42| ao| 38|
| 0] &7 40 29| 2s| 22| 20| 18] 17| 1S| 14§ 13| 13| 12} 11} 11} 10 20| sc0| 400 267| 200| 160| 133| 114| 100| &9| &0, 67| 82| 57 so|
2 110] 23| SS| 44] 22| 23] 28] 24 22| 20] 18| 17| 1s] 15| 14] 13] 12} 12} 11} 22| 880 293 76| 147 110 s 73] Sof ss
D 120] 80| 6o 34 27| 24 22} 20| 18] 17| 18] 15| 14] 13} 13| 12] 24| 960| 40| 320 240 192] 160[ 137} 120| 107 s a7] 80| % 64| 60
26 65) A3| 371 %3 29| 26| 24] 22| 20| 19]17] 18] 15] 14] 14] 18] | 28] 1040 347 260] 208] 173} 149] 130] 116] 104] 87 74l 69l &S| a1
28 14 79| 47] o] s s3] 28] 25| 23] 22/ 20| 15] 18] 18] 16] 15[ 14 28] 1120 Seo| 373| 280| 224 187] 160] 140) 112} 1031 93 18] 70| .
30 150] 100| 75| &0 43 A3} 30| 27] 25| 23] 21 20{ 19 18] 17} 16{ 1] 30| 1200] 400 300| 240| 200| 171] 150] 133 109] 100} 92| wel wol 7S] 71| R
| 32 107| 80 46| 40) 32| 29| 27| 28| 23] 21 20| 19] 18} 17| 16} 32| 1280| 40| 427| 320 213] 183] 160 142| 128] 1 107] 91 ss| 80] 75| 71
34| 170] 113| 85| A9] 43] 38) 34| 33| 28| 26| 24] 23] 21| 20) 19] 18] L7} 3| 1360] 453 40| 272] 227] 194] 170] 151] 136| 113) 105] a7} 9
| 3} 180} 120 7. 51| 45| 40] 36| 33} 30| 28| 26] 24| 23| 21 20| 19} 18 36| 1440] 720 360| 288| 240| 206 180| 1 1441 131 120] 151 90| 85| 3
D 190 95| 7s| &3] s¢ 42| s8] 33| 29| 27| 25| 24] 22] 21] 20] 19} s8] 1520| 760| $a7| 380| 304| 253| 217] 190] 169] 1S2] 1a8] 127] 107] 109) 104] eS| a9 ¥
HEE 00| 80] &7| sa| so| «4] 40| 36] 33| a| 20| 27 25| 24| 23] 21| 20| %] 1600 s00| 533| 400| 320] 347| 229] 200] 178] 160] 185] 133) 123| 114] 107| 108] ¢ X
= ] 225 113 75| 64| s6| so] «s| ax] ua| 95|53) 30| 28] 26| 25| 24 23 = | 45| 1200] vo0| ean| 4so) 300] 257] 200] 180] 164] 150 12 3] =
| 50| 167) 125| 100] 83] 73| &3] S6| 50| 4S| 42| 38| 3s] 33] 35| 29| 28] 26| 25 50| 2000] 1000| 667| soo| eoo| 333| 28] 222| 200] 182] 167, 143] 333
| ss|s 138 110] 93] 79| &9 1] ss| sof 4| 42| 39) 39| 34 32] 34| 29] 28] ss| 2200] 1100] 733 Ssof 367] 314] 275] 244 220] 200] 183} 157] 17| | 1
et 150| 120f 100 86| 75| &7| &0 SS| 50| 46| 43] 4of 38| 3%} 13} 33§ ll‘ 60| 2400/ 1200| B00| 600 480| 400| 343| 300| 267| 240{ 218 200| 185] A’.l_!_ﬂ_ . 5
3 335] 317] 183] 93| @1] 72| &S| 59| S4| S0| 48| 43| 41| 38 s& z4| 33 65| 2600 1300 8a7| 80| 20| 433] 37.1] 325| 3a9| 260) 217 173| 183 i
|__7ofs 175| 1 Y 70| 64| S8| Sa| S0f 47] 44| 43) 29) 17 70| 2800] 1400| 933 560| 467, 350 311) 280 28| 187} g
75| 750 31 150 107] a4 83 rs| a8 e3] s8] sS4 sof 47| 4] 42| 29 75| 3000 1500] 1000 7s0] 66D, 429] 375] 333] 300 i 231 | 200 i
80| 800! 200/ 1 14| 100] 85| ®0| 73i 67| 62f S7I 53] S0| 47| 44 40 80| 3200] 1600| 1067| 000 $33| 457 $20] £ 2 it i
us| 850 23] 121] 106] 84 27| 73| 65| 61] S7| s3] 50| 47] 45| 43 85| 3400] 1700 1133] 850 567 378 340| 219 2
90| 900, 300] 225 180] 150] 1 90| 82f 75| 69| 60[ 56| S3| 50| 47| 45 90] 3600] 1800 1200| 900| 720| 500| S14] 450] 300 27.7] 287] _a2s|
333 167] 143] 135} 111] 100] 93] 83| 27| V1] 67] 63| 59| S8 83 100{ 4000] 2000| 1333] 1000| 800| 647| S71| 500! 400 _207)
110[1100 367 275 157] 138 122] 110 100 92| 85| 79| 73| 69 61 58] 110] 4400] 2200| 1467| 1100| 880 733| 629] 550 440] 367]
12011200 ! 174 133] 120] 109} 100] 92| 80| 75| 71| 67| 43| 120] 4800] 2400] 1600 1200] 960[ sa0 533/ 480/ 343 3200
130[3309 217 130| 118] 108 & 93] 87] R1| 76 73| 68} 65 130] 5200| 2600| 1733| 1300/1040| 867| 743| §50] 57.8| 520| 47.3] 423} 73] 347
750 375 125]115] 107) 04| aaf 23] 79| 75 150| 6000] 3000] 20a0| 1500{1 857] 750 “500] 4 e

Tabla de distancias. Asegurate de usar la tabla correcta para el nivel de aumento que estds usando en el periscopio.

Ejemplo:

Un méstil de 30 metros, abarcara 3 centirradians en tu periscopio, siempre que el buque se encuentre a
una distancia de 10 hectémetros (1.000 metros) dentro de un nivel de aumento normal, y 40 hectometros
(4 km) en un nivel de 6x.

La velocidad del buque se calcula dividiendo la longitud del objetivo por la cantidad de tiempo que le lleva
al mismo atravesar completamente la linea vertical del centro del periscopio. Un requisito para esto es que
el submarino se encuentre detenido por completo. El resultado de esta medicion es un metro por segundo,
lo cual equivale a 1.94 nudos. Asi que si multiplicamos 1,94 por los segundos que le lleva al casco atravesar
la linea de proa a popa, tendremos una buena estimacién de la velocidad que lleva.
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El UZO se encuentra en el puente.

El UZO (Underwasserzieloptik) es un sistema simple de apuntado que se utiliza para ataques rapidos desde
la superficie. Esencialmente, es como un par de binoculares montados sobre un pedestal. Este pie contiene
una conexién mecanica que transmite su rotacién a la computadora de datos de torpedo (TDC), y un gatillo
gue permite disparar los torpedos. El UZO no contiene un medidor de distancias ni aumentos graduables.
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Manual de reconocimiento

Para calcular la distancia a un barco, necesitas conocer la altura de su mastil mas elevado. Esta
informacioén, esta en el manual de reconocimiento dénde deberas encontrar la figura que coincida. Acceda
a este manual presionando la tecla “C”. Abre la pestana de Mercantes, y agrega las caracteristicas del
buque observado a fin de filtrar su busqueda.

MISSION  [RECOGNITION MANUAL! | DISTANCE TABLE

Engine placement  Supeestouctuce Jslonds Masts
e Unspecified e Unspecified Unspecified e Unspecified
RECOGNITION MANUAL > MERCHANTS Amidship Split Front
Aft Compouite Mid
Passenger Aft

ﬂ*“**

FEAVY FREIGHTER, TYPE M HEAVY FREISHTER. TBE 34 SEAY FREL HEAVY FREIGSTER. T HEMY FREGHTER, TYPE 6

d—b—i—bﬂd*

BEAVY TANKER, TE EAVY TAMKER, TYIE 10 HEATY TRNKER, T T MEACHANT, TYPE % LIGHT MERTHANT, TYPE

by e—— bl e— S——

LIGHT MERCRANT. TYP LIGHT MERCHAT, TYPE 28 LIGHT MERSHANT, TYFE 3 MEDIUM TANKER, TYPE MEDNM TANKER TYPE 20
NEDIDM TANKER, TYPE 2, SSEMEER LINER, TYPE 4 PASSENGER LINER, TYPE 6 PASSENGER LWER, TYPE 7 WSSENGER LINER, TYPE 6
REQUISITIONED TRAWLES | TYFE 15 REDHSITIONED TRAWLER , TYPE 17 REQUISITAINED TRAWLER . TYPE 21

Pestafia de mercantes.
Los buques son identificados por la colocacion de los motores, su superestructura, el tipo de casco, y

combinaciéon de mastiles. Los motores pueden estar tanto en la parte de atras, como en el medio del barco,
y es posible saberlo por la ubicacién de su chimenea.
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Ubicacion de los motores: 1. En el medio. 2. En la parte de atras.
Las superestructuras pueden ser de tres tipos diferentes: Compuesta, Dividida, Tipo Pasajeros.
Las compuestas son estructuras continuas no mayores a un tercio del total de la eslora del barco. Si la

estructura es mayor, o si el buque tiene mas de una chimenea, se lo considera como del tipo pasajeros. En
el caso que no sea continua, entonces se trata de una dividida.

.~

Superestructuras: 1. Compuesta. 2. Dividida. 3. Tipo pasajeros.

El tipo de casco, o disposicion de la isla, esta basado en la presencia o no de una estructura que cubra
completamente a la cubierta principal. Esto puede suceder en la parte frontal, trasera o media de la
embarcacion, o puede estar completamente ausente, en cuyo caso suele considerarse mojada. Es
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importante tener en cuenta que solo aquellas estructuras que cubren completamente el casco del barco
son consideradas como islas, mientras que las otras, mas all4 de las cubiertas posibles, no son utilizadas
para determinar un tipo.

Tipos de cascos: 1. Mojado. 2. Frontal. 3. Medio. 4. Trasero.

Las combinaciones de mastiles se consideran desde proa a popa. Postes, mastiles y chimeneas reciben
un cdodigo segun su aparicion con las letras K, M y F, respectivamente. Un poste es un tipo de grua
consistente en dos mastiles verticales paralelos, a los cuales se le acoplan otros dos de manera
perpendicular. Cualquier estructura que se eleve y no sea un poste, es considerado un mastil. Las
chimeneas, son codificadas como tales.

Madstiles, postes y chimeneas. 1. Mdstil. 2. Chimenea. 3. Poste. La descripcion correcta de este barco, deberia ser “MFK”,
donde “M” representa al mdstil, “F” a la chimenea, y “K” al poste. El orden de los mismos siempre de representarse de proa
a popa.
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EJEMPLOS:

Ejemplos de Combinaciones.

1: Posicidn de los motores: Medio, Superestructura: Compuesta, Isla: Media, Mdstiles: MKFM

2: Posicion de los motores: Medio, Superestructura: Compuesta, Isla: Media, Atrds, Mdstiles: MFM

3: Posicion de los motores: Atrds, Superestructura: Compuesta, Islas: Adelante, Atrds, Mdstiles: MMF

4: Posicion de los motores: Medio, Superestructura: Tipo Pasajeros, Islas: Adelante, Media, Mdstiles MFFFM

Cuando encuentres el buque que estas buscando, clic izquierdo para ver su informacion especifica.

MESON BECOONIION MABEAL | ©OSTAMCE TAELE

RECOCMTIEN MANUEL > IRERCHAMNTS ~ JET.

MEDIUM TANKER, TYPE 24

Acekent: 5547 ton

Informacion especifica.
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La TDC

Los submarinos U tipo VII, utilizan una computadora de datos de torpedo (TDC), para calcular las
trayectorias de los mismos. La TDC se encuentra en la torre de mando, préxima a la escalera. Para que
la computadora realice los calculos, se debe saber: Distancia al objetivo, velocidad del objetivo,
marcacion y angulo en proa.

El &ngulo en proa, es el &ngulo que se forma entre el curso que lleva el blanco y la marcacion de su
observacion.

Target

45°

Angle on bow

Si el Uboat esta a 45 grados a la derecha del blanco, entonces el AOB es de 45° derecha. Ambas
derechas significan que desde la perspectiva del submarino, el objetivo viaja de izquierda a derecha.
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Si el AOB (angulo en proa) es mayor a 90 grados, el blanco se esta alejando del Uboat.
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La computadora de datos de torpedo se encuentra en la torre de mando.

1. Velocidad del blanco. Introduce aqui la velocidad estimada del objetivo al que estds apuntando.
2. Profundidad del torpedo. Introduce aqui la profundidad a la cual viajard el torpedo.

3. Rango. Introduce aqui la distancia estimada a la que se encuentra el objetivo.

4. Angulo en proa: Establece la direccion en la cual viaja el objetivo, relativa a tu punto de vista.

5. Longitud: Introduce aqui la eslora o longitud del casco del objetivo.

6. Estado del torpedo. La luz permite saber si el tubo correspondiente estd listo para disparar.

7. Dispositivo de seguimiento de dngulo. Seleccione el dispositivo de apuntado con la perilla.

8. Seleccion de tubo de torpedo. Gire la perilla para seleccionar el tubo de torpedos que desea disparar.
9. Seleccion de disparos en salva: Escoja qué tubos disparard en una salva.

10. Cronémetro. El cronometro permite estimar el tiempo de carrera del torpedo hasta impactar.
11. Luz de error. Si se enciende la Idmpara roja, la solucidn de tiro es invdlida.
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Lanzando un anico torpedo

Para disparar un torpedo, primero utilice uno de los periscopios para encontrar la distancia y velocidad (ver
la seccion de periscopio mas arriba). Ingrese estos valores dentro de la TDC. En la computadora,
seleccione el dispositivo con el cual se observa al blanco con la perilla correspondiente. Esto Ultimo, hara
gue la maquina se esclavice al periscopio. Mientras apunta al centro del objetivo, ingrese el angulo de proa,
el cual se actualizara autométicamente con los cambios de la marcacién, aunque no asi la distancia.
Cuando dispare a varios blancos que viajan en la misma direccion, sélo sera necesario actualizar la
distancia de cada uno de ellos tras cada lanzamiento.

Seleccione el tubo a disparar utilizando la perilla de seleccién de tubos. El panel de estado, te dir4 cual
tubo esté cargado. Antes de lanzar, configura la profundidad del arma con su selector. Un disparo bien por
debajo la linea de flotacion provocara méas dafos.

Presione la barra espaciadora mientras usa el dispositivo de seguimiento (en este caso el periscopio), lo
gue lanzara el torpedo. Si la perilla de seguimiento en la computadora esta en apagado, el torpedo también
puede dispararse desde la TDC con la misma tecla.

La luz roja de error se iluminara si el blanco esté fuera de alcance, si el submarino estd demasiado profundo
para disparar un torpedo, o si el angulo de giro del torpedo supera los 135 grados positivos o negativos.

Lanzando una salva
Para lanzar mas de un torpedo a la vez hacia el mismo objetivo, realiza todas las configuraciones como si

fuera para un Unico disparo, e ingresa la longitud del casco. Selecciona salvo con la perilla selectora. Tras
esto ultimo, selecciona cuales tubos deseas disparar.
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El candn de cubierta

El cafidén de cubierta esta localizado en la cubierta de proa. Puedes alcanzarlo desde el puente, bajando
por las escaleras del costado a la izquierda o derecha. Clic izquierdo para utilizarlo. Usa las teclas Ay D, o
el ratén para girarlo a ambos lados. Las teclas W y S o la rueda central del raton permitiran establecer la
distancia, que de ser correcta, impedira que los tiros se queden cortos o sobrepasen el blanco.

El cafidn de cubierta estd localizado en la cubierta de proa. Puedes alcanzarlo desde el puente, bajando por las escaleras
del costado a la izquierda o derecha.

Vista desde la mira del cafidn. Utiliza las teclas Wy S, o la rueda central del ratén para establecer la distancia. La distancia
estd en hectometros.
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El caion antiaéreo

El cafion antiaéreo se encuentra localizado en la corona detras del puente. Clic izquierdo para utilizarlo.
Usa la tecla espacio o clic izquierdo del ratén para disparar. Clic derecho para salir de él.

Los proyectiles AA, utilizan trayectoria balistica y poseen un tiempo de viaje, asi que tendras que apuntar
un poco mas alto y anticiparte al blanco para poder atinarle.

El cafién antiaéreo esta localizado en la corona detras del puente.
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El radio transmisor - receptor

El radio transmisor esta junto a la maquina Enigma en la sala de radios. Enciéndelo con la perilla de la
izquierda y establece el canal de recepcion, y con la de la derecha el canal de transmision. Con la tecla
Morse localizada en la mesa inferior, podras enviar un mensaje. Para hacerlo, simplemente tipea la letra
gue deseas enviar a través de tu teclado.

Comunicacion por radio.
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La maquina enigma

Maquina Enigma y tecla morse

La maquina Enigma es un dispositivo utilizado para encriptar y desencriptar mensajes de radio. La Enigma
usa un sistema de perillas mecanicas conectadas a rodillos que contienen los codigos. La sefial pasa a
través del tablero eléctrico, para luego ir hacia la parte superior de la maquina. La encriptacioén se logra
configurando los engranajes. Al iniciar la partida, ya contara con una conexién correcta por defecto.

Al presionar una tecla, la letra correspondiente se ilumina en el tablero superior, y el rodillo cambia de
posicion. Esto significa que por mas que se introduzca la misma carta varias veces en una linea, dara como
resultado algo que parece un patrén aleatorio. Esto es lo que hizo de Enigma una maquina de codificacién
muy fuerte. El cifrado es simétrico, 0 sea que si en una codificacién especifica una letra K es convertida en
una F, con la misma configuracién la F sera decodificada como una K. Para poder desencriptar un mensaje,
quien lo recibe simplemente necesita tipear el texto encriptado, y como resultado obtendra las palabras
claras que envié el remitente, siempre y cuando ambas maquinas (la emisora y la receptora) estuviesen
configuradas igual.

Debido a que el receptor debe saber qué combinacion se utilizé para enviar el mensaje, y que la clave va
cambiando a medida que se lo escribe, todos los textos seran precedidos por una configuracion del cédigo
en texto plano, seguido luego por el contenido del mismo. Esto, sin embargo presenta un problema, ya que
el enemigo puede capturar una maquina y proceder con el ajuste de la misma y decodificar los mensajes.
Para evitar que tal cosa suceda, se deben escoger dos tipos de cédigos: Uno publico, y otro secreto. El
publico se usa para encriptar el secreto. El secreto se usa para encriptar el resto del mensaje.

32



Por ejemplo:

Yo quiero enviar el mensaje encriptado “HOLA A TODOS”. Escojo la clave publica: “PKJ”, y una secreta
“GWP”. Primero escribo la publica en texto plano: PKJ, luego configuro la privada para PKJ y tipeo la
secreta GWP en el teclado. Esto me da como resultado el trio UFI. Lo escribo. Entonces envio el codigo
GWP, y tipeo “HOLA A TODOS”. Ya puedo enviar el mensaje, el que se vera:

PKJ UFI FIKDX QBLQB

Cuando el Uboat receptor reciba este mensaje, su radio operador configurara los rodillos de su maquina
con PKJ y luego tipeara UFI, lo cual le devolverd el codigo secreto GWP. Luego usa esa clave para
desencriptar el resto del mensaje.

Recuerda nunca utilizar una clave publica que pueda ser utilizada para adivinar la clave secreta, como por
ejemplo: BER y la secreta: LIN.
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El buscador de senales de radios

Un buscador de emisiones de radio se utiliza para encontrar la direccion de una fuente radial. El tipo VII,
utiliza una antena circular montada en el puente, la cual se puede rotar con el fin de determinar la direccion
de una emision. El diametro del circulo es del mismo largo que usualmente utilizan las radios de onda corta.
Esto significa que cuando la onda de radio toca la antena por uno de sus lados, ésta la capta como una
onda aérea normal. Pero si la antena gira y da la cara a la fuente, ambos lados son tocados al unisono,
causando la cancelacién de la fase y silencio.

El buscador de emisiones radiales esta en la mesa junto a la maquina Enigma en la sala de radios. Usa el
rotor de bandas para escoger cudl escuchar. Con el dial de frecuencia, busca a través de la banda. Ajusta
el volumen con su respetiva perilla. Usa el plato con el compas montado en la mesa para hacer girar la
antena. Cuando la sefial se silencie, la antena estara orientada con la onda. Recuerda que, debido al hecho
gue la antena es simétrica, la fuente puede estar a 0 0 en 180°.

Buscador de emisiones de radio.
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Usa el plato con el compds montado en la mesa para hacer girar la antena. Cuando la sefial se silencie, la antena estard
orientada con la onda. Recuerda que, debido al hecho que la antena es simétrica, la fuente puede estar a 0 0 en 180°.
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El tocadiscos

Clic en el tocadiscos para ingresar al modo de reproduccion de discos. Usa la perilla a la izquierda para
activar los altavoces en los diferentes compartimentos. Usa la perilla de volumen para ajustar la intensidad.
Clic en el disco para acceder al menu de pistas. Clic en una pista para escucharla.

El toca discos se encuentra en la sala de radios. Usa la perilla para encender los altoparlantes y ajustar el volumen.
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El medidor de eco

Se trata de un dispositivo utilizado para medir la distancia actual desde la quilla del submarino al fondo del
mar. Se encuentra localizado en la pared préxima al compresor en la sala de control. Usa la perilla para
seleccionar entre distancia corta o larga. Presiona el boton para medir la profundidad.

El medidor de eco.
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El mapa

Al mapa se accede presionando la tecla “M”, o utilizando la mesa de cartas en la tabla de control. Cuando
accedas a través de la mesa, también podras acceder a la rotacion del bote, velocidad y al odémetro.

Cualquier cosa que se dibuje en el mapa, podra ser vista por todos los tripulantes. Cada uno tiene una capa
en la carta con su correspondiente color. Tu sélo puedes dibujar y borrar en tu propia capa. También las
puedes hacer o no visibles con los botones de los retratos en el costado derecho de la imagen. Las lineas
punteadas son bosquejos y no son compartidas con los otros jugadores.

La posicion del submarino es visible hasta que este se sumerge, punto en el cual los simbolos se tornan
grises, y la ubicacion del bote ya no se actualiza. Otros barcos, torpedos, etc., tampoco seran visibles
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1 Marker tool 1.
2 Timestamp tool 20
3 Line tool e
4 Circle tool - 4
\\
5 Text tool T /Y\\
6 Eraser STEXT /}

7 Rotate protractor tool o

La barra a la izquierda contiene las herramientas de dibujo. Se pueden trazar circulos y lineas con angulos
y longitudes precisas a través de ingresar las cantidades deseadas a través del teclado mientras se dibuja.
Para dibujar una recta de un largo determinado, primero seleccione la herramienta Lineas. Clic en donde
desee comenzar. Ingrese la longitud con el teclado numérico. Presione el Enter. Ingrese el angulo deseado
y presione Enter de nuevo.

AYS
3 4 5

6 7 8 9 10 11 12 13 14

JA

1 Sketch mode

2 Protractor follow

3 Snap to point

4 Polyline

5 Show angle

6 Show distance

7 Reverse compass

8 Measure time

9 Show protractor

10 Reset protractor rotation
11 Undo

12 Redo

13 Speed projection settings
14 Clock

Las herramientas en la parte superior, son opciones que afectan a cada herramienta de dibujo.

39



En el modo Borrador, las lineas y los circulos son punteados, y no pueden ser vistos por los demas
tripulantes.

A . Protractor follow

Si el seguidor del transportador est4 encendido, este seguira siempre al puntero del ratén. De estar
apagado, permanecera en donde se dibujo la primera linea.
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%

El modo iméan, permite que el cursor seleccione lineas o puntos cercanos a él.

Show angle Show distance @ Travel time

Show Angle permite ver los angulos de una linea dibujada. Esto no afecta a una linea ya dibujada, so6lo
afecta a las lineas que esta a punto de dibujar luego de haberlo encendido. Esta informacién es compartida
con los otros jugadores. Esto es cierto también para cuando se muestre distancia y tiempos de viajes. El
proposito de esto, es debido a que una linea puede significar muchas cosas en diferentes contextos.

Por ejemplo, el propoésito de dibujar una linea puede ser el representar un curso, para el cual, mostrar el
tiempo de viaje y el &ngulo es una buena idea. Un linea dibujada por el operador del sonar, puede incluir
el angulo de la observacion. En este Ultimo caso, conviene no mostrar la distancia (ya que es un factor
desconocido).
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En el modo invertido, los circulos realizados con el compés comienzan desde el borde en lugar del centro.

. Measure time

La herramienta de medida de tiempo, muestra el tiempo que le llevara recorrer la longitud de la linea a
cierta velocidad. El valor de la velocidad se cambia con el boton deslizable, o presionando las teclas +y —
en el teclado numérico. Es muy util a la hora de planificar intercepciones y dibujar cursos.
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Muestra o no el transportador cuando se dibujan lineas.

/

Con este boton se reinicia la rotacion del transportador desde el norte.

2]

Deshace o rehace lo dibujado o lo borrado.
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Navegacion submarina
Al estar sumergido, la posicion de tu submarino no se actualiza en el mapa. Es trabajo del navegante
mantener al dia la ubicacion manualmente. Cuando se accede al mapa desde la mesa de cartas, habra

algunas herramientas que se volveran accesibles.

1 Speed

2 Heading

3 Current odometer value
4 Last odometer value

5 Reset odometer button

Ellas permiten configurar la velocidad, el rumbo y el odémetro. Este Ultimo puede ser inicializado con el
botén de “reset”.

Last odometer value.
This is the distance we have travelled

since resetting the odometer.

Cuando el Uboat se sumerge, el navegante deberia reiniciar el odémetro. Ahora el valor a la izquierda es
el que se actualiza segun la distancia viajada desde la inmersion. Luego de unos minutos, cuando es el
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momento de actualizar la posicion del submarino en el mapa, el navegante vuelve a reiniciar el odémetro
otra vez. El ultimo valor quedara guardado.

348 m 000

El navegante puede dibujar ahora una linea desde la ultima posicién conocida, utilizando el rumbo y la
distancia legible desde la dltima actualizacion. Antes y después de cada cambio de curso, el odémetro
debe ser inicializado para asi permitir volver a trazar la nueva actitud desde la Gltima marca. El trabajo del
navegante se facilita si el timonel anuncia cuando comienza y termina cada giro.
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La estacion del hidréfono

El hidréfono es un micréfono sumergible designado para captar sonidos bajo el agua. ElI Uboat esta
equipado con uno, que estd montado en una base giratoria. El operador puede determinar la fuente de un
sonido haciendo rotar el dispositivo hasta encontrar desde donde suena mas fuerte. Un sonarista
experimentado, puede incluso determinar la distancia, el tamafio y la velocidad de un buque de superficie
con sélo escucharlo. Al navegar en superficie, el hidrofono queda por encima del nivel de flotacién, y no
sera de utilidad para detectar barcos enemigos.

Para ajustar la direccién del hidrofono, rota el volante. Configura el volumen, ganancia y filtros con sus
respectivas perillas.

El ruido producido por el mismo submarino, también afecta al hidréfono, haciendo que sea mas dificil
escuchar algo cuando se navega a velocidades considerables.

Hidrofono.

Para determinar el curso y velocidad de un barco, el operador del hidr6fono deberia tomar nota en el mapa
de la direccién en que proviene el sonido a intervalos regulares.
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Si el barco se mueve a una velocidad constante, la distancia que viaja entre las observaciones seran las
mismas.

Si el curso que lleva tampoco varia, su rumbo y posicién puede ser calculada con 4 marcas de lapsos
regulares.

+ + +

™

Si dibujamos nuestras observaciones en el mapa con nuestro submarino como referencia, y el angulo entre
las observaciones es constante, el objetivo estara viajando en un rumbo paralelo.
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Si el barco se acerca, el angulo entre las observaciones se incrementara con cada observacion. Si se aleja,
ird disminuyendo.
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Para estimar el curso del barco, dibuja una linea desde la primera observacion hasta la tltima, de manera
tal que la linea trazada quede dividida en segmentos iguales.
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Para hacerlo sencillo, traza una linea desde la primera a la Ultima observacion, y observa que el marcador
de &ngulo quede exactamente partido por la marcacion central.
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Ahora sabes el curso del barco, pero no la distancia a la que se encuentra.

B

Para triangular la posicién del barco, se necesitara hacer una observacion mas desde un nuevo punto
avanzado. Como ya se conoce el rumbo que lleva el objetivo, podemos calcular el angulo de la préxima
marcacion extrapolandolo desde la Gltima observacion realizada.
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Ahora es posible saber, que cuando el intervalo finalice, el barco estara en algun punto a lo largo de la linea
gue hemos proyectado, ya podemos triangular su verdadera posicion.
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Ahora ya conoces su posicidn y su curso. Lo que sigue, es determinar su velocidad utilizando la herramienta
de tiempos y medidas.

FIN DEL DOCUMENTO
Traducido del original por Tordo
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