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GUIDA DI INSTALLAZIONE

REQUISITI DI SISTEMA
REQUISITI MINIMI

ocoooo

ooo0o

Windows 98SE/ME/2000/XP

Processore a 550 MHz

128 MB di RAM

Unita CD-ROM 8x

Scheda video compatibile con Direct3D con 32 MB di RAM
(con driver compatibili con DirectX 9.0b)

Scheda audio dotata di driver compatibili con DirectX 9.0b
Risoluzione del desktop: 800x600 pixel con 16 bit di colore
590 MB di spazio su disco per l'installazione

Connessione Internet o LAN per la modalita multigiocatore

REQUISITI CONSIGLIATI
Per giocare, sono consigliate le seguenti specifiche:

u]
u]
u]

u]

Processore ad almeno 1 GHz

256 MB di RAM

Scheda video compatibile con Direct3D con 64 MB di RAM
(con driver compatibili con DirectX 9.0b)

1 GB di spazio su disco per l'installazione

PER INSTALLARE S.C.S. - DANGEROUS WATERS

1.

Inserisci il disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters nell'unita CD-
ROM. Quando si avvia il programma di installazione, clicca su INSTALL
(Installa).

Apparira la procedura guidata di installazione di Dangerous Waters.
Clicca su NEXT (Avanti) per avanzare al passaggio seguente. Per usci-
re dalla procedura guidata di installazione, puoi cliccare su CANCEL
(Annulla) in qualsiasi momento.

Apparira la finestra di scelta della cartella di destinazione. Clicca su
NEXT (Avanti) per installare il gioco nel percorso predefinito, oppure
seleziona BROWSE (Sfoglia) per scegliere un’altra cartella di destinazio-
ne, quindi clicca su NEXT (Avanti).

Apparira la finestra di scelta del tipo di installazione. Prima di prosegui-
re devi selezionare FULL (Completa) o TYPICAL (Tipica), quindi clicca
su NEXT (Avanti).
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Apparira la finestra di scelta della cartella per il programma. Clicca su
NEXT (Avanti) per installare il gioco nella cartella predefinita o su BROW-
SE (Sfoglia) per sceglierne un'altra, quindi clicca su NEXT (Avanti).

Apparira la finestra che annuncia l'inizio della copia dei file, fornendoti
I'opportunita di rivedere le tue scelte del tipo e della cartella di destina-
zione prima di iniziare il processo di copia. Per modificare le tue scelte,
clicca su BACK (Indietro). Per continuare, clicca su NEXT (Avanti).

Apparira una barra di progresso, che ti indichera a che punto € la copia
dei file su disco. Durante la copia, ti verra chiesto di inserire il disco otti-
co 2. Estrai il disco ottico 1, inserisci il disco ottico 2 e clicca su OK.

Verso la fine della copia, ti verra chiesto di inserire nuovamente il disco
ottico 1. Estrai il disco ottico 2, inserisci il disco ottico 1 e clicca su OK.

Ti verra quindi chiesto se desideri aggiungere un'icona sul desktop.
Clicca su YES (Si) o su NO (No) a seconda della tua preferenza.

. Apparira la finestra di informazioni su Adobe Acrobat Reader. Clicca su

YES (S).

. Ti verra chiesto se vuoi installare il software di riconoscimento vocale.

Clicca su YES (Si) o su NO (No) a seconda della tua preferenza.

. Se DirectX 9 non ¢ installato, ti verra chiesto se vuoi installarlo. DirectX

9 deve essere installato per avviare S.C.S. — Dangerous Waters. Se & gia
presente, ne sarai informato. Clicca su OK.

. Apparira la finestra di scelta del livello di abilita iniziale. Per continuare,

devi selezionare le impostazioni NOVICE (Principiante) o ADVANCED
(Avanzato) descritte nella procedura guidata. Clicca su NEXT (Avanti).

. Apparira la finestra di completamento della procedura guidata

InstallShield. Clicca su FINISH (Fine).
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AWVIO RAPIDO

Benvenuto a Sonalysts Combat Simulations — Dangerous Waters! Preparati
ad assumere il comando di una fregata lanciamissili, del suo elicottero poli-
valente, di un ricognitore navale o di un sottomarino nucleare dell’esercito
americano. Metti alla prova la tua abilita contro I'arsenale navale degli Stati
Uniti al timone di un silenziosissimo sottomarino diesel classe Kilo della
Russia o della Cina, oppure di un sottomarino nucleare russo classe Akula-|
migliorata o Akula-Il. Disputa partite multigiocatore in cui affronti altri gioca-
tori sopra o sotto la superficie del mare oppure collabora con altri amici per
presidiare la stessa piattaforma in una partita multipostazione.

Piattaforme controllabili in S.C.S. - Dangerous Waters:

Stati Uniti: fregata lanciamissili classe Oliver Hazard Perry (FFG-7),
ricognitore navale P-3C Orion, elicottero MH-60R, sottomarini nucleari
classe Seawolf (SSN 21) e Los Angeles migliorata (688(1)).

Russia: sottomarini nucleari classe Akula-I migliorata e Akula-Il, sottomarini
diesel-elettrici classe Kilo (877) e Kilo migliorata (636).

Cina: sottomarini diesel-elettrici classe Kilo (877) e Kilo migliorata (636).

v Nota: lo scopo della presente guida non € quello di sostituire il
manuale utente di Sonalysts Combat Simulations — Dangerous
Waters™, che si trova nella cartella Manual del disco ottico 1 del
gioco (fornito anche in forma stampata con alcune versioni del
gioco). Consulta questo manuale per scoprire tutti i dettagli del
gioco e delle piattaforme che puoi controllare.

PANORAMICA DEL GIOCO

L'assegnazione delle missioni in S.C.S. — Dangerous Waters cambia a
seconda della piattaforma che controlli. Comunque, indipendentemente da
cio che ti verra chiesto (trovare e distruggere un bersaglio nemico, traspor-
tare forze speciali, attaccare o evitare una piattaforma nemica, localizzare un
sottomarino particolarmente elusivo), per svolgere al meglio il tuo compito
dovrai avere una certa dimestichezza con le caratteristiche, i sensori e le
armi della tua piattaforma. Le postazioni di ogni piattaforma sono discusse
singolarmente nel manuale utente di Sonalysts Combat Simulations —
Dangerous Waters™ presente in formato PDF sul disco ottico 1 del gioco.

Qualunque tipo di piattaforma controlli (sottomarino, nave, elicottero o rico-
gnitore navale), il tuo obiettivo & utilizzare i sensori di bordo per rilevare e
identificare il bersaglio. Usando gli strumenti a tua disposizione, dovrai valu-
tare il contatto per determinare se sia neutrale, amico o nemico e se si tratti
di una nave, un sottomarino, un aereo o addirittura una balena. Se ti verra
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ordinato di distruggere il contatto, dovrai determinare la sua posizione, even-
tualmente la sua rotta, e attaccare usando un'arma appropriata.

A seconda del tipo di piattaforma che sceglierai di controllare, i sensori a tua
disposizione potrebbero essere sonar attivi e passivi, boe sonar, sonar a
immersione, ESM (Electronic Support Measures, misure elettroniche di sup-
porto), periscopi, cannocchiali, MAD (Magnetic Anomaly Detector, rilevatore
di anomalie magnetiche), radar e i dati provenienti dalle piattaforme alleate
nella zona.

In ogni missione ti verra assegnato almeno un cosiddetto incarico critico,
che deve essere completato affinché I'esito generale sia positivo. Tali incari-
chi sono chiaramente specificati nelle direttive di missione, oppure ti verran-
no assegnati con dei messaggi nel corso della partita e saranno contrasse-
gnati come obiettivi critici sia nell'indicatore di stato della missione sia nel
rapporto di fine missione.

Dovrai completare gli incarichi assegnati senza rischiare l'integrita della tua
piattaforma. Puoi presidiare di persona tutte le postazioni, oppure, se lo desi-
deri, puoi servirti della funzione di equipaggio automatico per aiutarti a rile-
vare, classificare e acquisire i contatti, ma ricordati che non ¢ infallibile.

Per iniziare:

| percorsi usati di seguito si riferiscono alla versione completa del manuale

utente di S.C.S. — Dangerous Waters, che si trova nella cartella Manual del

disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters.

1. Crea un nome giocatore nel menu principale di Sonalysts Combat
Simulation — Dangerous Waters.

2. Clicca su MISSIONS (Missioni).

3. Seleziona il titolo di una missione singola e una piattaforma controllabi-
le, poi clicca su OK.

0 Consulta la sezione Menu principale/Missioni/Finestra di selezione
della piattaforma del manuale per ulteriori informazioni sulla scelta
di una piattaforma controllabile.

4. Consulta le direttive di missione, quindi clicca sul pulsante dell'arma
nella parte inferiore dello schermo.

5. Nella schermata di caricamento delle armi, seleziona la configurazione
di armi appropriata per la missione. Se non & corretta, cambiala.
Quando hai finito, clicca su OK.

6. Clicca su OK nella schermata delle direttive per caricare la missione.
La missione avra inizio nella postazione di navigazione.

7. Nel corso della missione, premi i tasti funzione per richiamare tutte le
postazioni, oppure utilizza i menu a comparsa delle postazioni all'estre-
ma sinistra della barra operativa. Tutti i sottomarini di S.C.S. —
Dangerous Waters dispongono di SAM (Surface-to-Air Missiles, missili
terra-aria) da spalla. Il lanciatore di SAM si pud richiamare dal ponte
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della torretta [F9] solo quando il sottomarino & in superficie, mentre
non & disponibile durante I'immersione.

8. Latua priorita numero uno & imparare come funzionano le postazioni. |
pulsanti delle icone sono identificati da apposite didascalie.

9. Rileva, contrassegna, segui e/o distruggi i contatti, oppure completa gli
altri incarichi specificati nelle direttive di missione.

10. Premi [Esc] e seleziona MISSION STATUS (Stato della missione) per
richiamare i tuoi progressi nel completamento degli obiettivi di missione.

11. Quando avrai completato gli obiettivi di missione, premi [Esc] e sele-
ziona END MISSION (Fine missione). Per salvare una missione che
vuoi completare in un secondo tempo, seleziona SAVE (Salva) o SAVE
AS (Salva con nome).

12. Nella schermata del rapporto di fine missione, potrai rivedere gli obiet-
tivi completi e quelli incompleti. Clicca su REPLAY per vedere sulla
mappa di navigazione un replay della missione appena completata.

13. Clicca su OK per tornare al menu principale. | rapporti finali di tutte le
missioni disputate usando l'attuale nome del giocatore sono disponibili
nel diario del giocatore.

EQUIPAGGIO AUTOMATICO

Ogni piattaforma dispone di diversi membri di equipaggio automatico che
ti potranno aiutare. Consulta la sezione 3:

Menu principale/Opzioni/Equipaggio del manuale per una loro breve
descrizione. Le funzionalita dei membri di equipaggio automatico di ogni
piattaforma sono spiegate in modo piu dettagliato alla fine delle sezioni
dedicate alle postazioni.

DANNI

A volte, l'unita che controlli potra subire dei danni. In questi casi, certi
sistemi potrebbero essere messi temporaneamente o permanentemente
fuori servizio, a seconda dell'entita e dell'ubicazione dei danni. Il cursore
DAMAGE (Danni), nella parte superiore destra della schermata della
postazione, si sposta fino a far apparire una chiave inglese, comunicandoti
che alcune parti della postazione sono danneggiate e non piu operative.
Se il puntatore assume la forma di una chiave inglese quando lo porti
sopra un pulsante, un indicatore o un comando, significa che al momento
quella parte del sistema & danneggiata e inutilizzabile.

Se i danni possono essere riparati, lo saranno automaticamente nel corso
del tempo. Nel menu principale, clicca su OPTIONS>GAME
(Opzioni>Gioco) per richiamare la schermata di gioco, quindi attiva QUICK
DAMAGE REPAIR (Riparazione rapida dei danni) per ridurre il tempo
necessario a completare le riparazioni.
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POSTAZIONI ED ELEMENTI COMUNI DEL GIOCO

Alcune postazioni, elementi e funzionalita del gioco sono sempre identici,
indipendentemente dalla piattaforma che controlli. Di seguito troverai una
breve panoramica.

BARRA OPERATIVA

La barra operativa & disponibile nella zona inferiore di tutte le postazioni. Ti
da accesso a un menu a comparsa delle postazioni, grazie al quale potrai
raggiungere altre postazioni, e a un menu a comparsa degli ordini, che ti
permette di inviare gli ordini pit comuni. La barra operativa ti da inoltre
modo di eseguire manovre essenziali e di richiamare la cronologia dei
rapporti danni, dei rapporti dell'equipaggio, dei messaggi radio e dei
messaggi di chat multigiocatore. Infine, ti fornisce delle scorciatoie per
manovrare e accelerare il tempo.

POSTAZIONE DI NAVIGAZIONE - PANORAMICA

La postazione di navigazione € composta da tre zone diverse: la mappa di
navigazione 2D, la visuale 3D e il DDI (Digital Data Indicator, indicatore
digitale dei dati). La mappa di navigazione e la visuale 3D possono essere
scambiate di posizione o nascoste usando i comandi nell'angolo superiore
destro della postazione. Per una descrizione completa di tutti gli aspetti
della postazione di navigazione, consulta la sezione Postazione di
navigazione del manuale.

Mappa di navigazione 2D

Il gioco inizia nella postazione di navigazione. Vi troverai la mappa di navi-
gazione, ossia una rappresentazione in 2D dello spazio di combattimento.
Clicca sulla mappa e trascinala per farla scorrere.

Simboli NTDS: quando un contatto viene rilevato da uno dei tuoi sensori o
segnalato dal canale di collegamento, appare sulla mappa di navigazione
sotto forma di un simbolo NTDS (Naval Tactical Display System, sistema di
visualizzazione tattica navale). Gli viene inoltre assegnato un numero di
tracciamento che verra usato dai sistemi di bordo per il puntamento. Dato
che le informazioni sui contatti possono essere fornite sia dai sensori sia
dal collegamento dati, alcuni simboli possono risultare sovrapposti se tutte
le fonti concordano sulla posizione. Premi [Tab] per muoverti fra i contatti.

Collegamento dati: se comandi una fregata lanciamissili oppure un aereo,
all'inizio della partita vedrai apparire OWNSHIP (Unita propria), poi tutti i
membri del collegamento dati. Nel giro di pochi secondi appariranno
anche tutti i contatti segnalati. Se invece comandi un sottomarino in
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immersione, all'inizio vedrai solo OWNSHIP (Unita propria). Per vedere i
membri del collegamento e i loro contatti, dovrai raggiungere la profondita
di comunicazione ed estendere I'antenna radio, oppure svolgere il cavo
galleggiante dalla postazione radio/ESM. Ogni sensore che rileva un
contatto genera un simbolo sulla mappa di navigazione e un indicatore di
contatto. Pertanto, appariranno piu simboli per uno stesso contatto captato
da diversi sensori. Sui sottomarini e sulle fregate lanciamissili, i contatti
rilevati da alcuni sensori di bordo possono essere unificati nella postazione
TMA per fornire una miglior localizzazione del contatto e ripulire la mappa.
Se ti interessa I'elenco delle profondita di comunicazione di tutti
sottomarini, consulta I'Appendice C: Limiti dei sottomarini.

Visuale 3D

La postazione di navigazione contiene anche una finestra, la visuale 3D,
che rappresenta un modello tridimensionale del contatto selezionato (o
'agganciato"). Finché non vengono classificati, i contatti appaiono nella
visuale 3D solo come oggetti vettoriali, detti anche AOU (Area of
Uncertainty, zona d'incertezza). Quando tu, il collegamento dati o un
membro dell'equipaggio automatico classificate il contatto, esso apparira
nella visuale 3D come modello tridimensionale della classe corrispondente.
Poiché i contatti possono essere rilevati sia dal collegamento dati sia dai
sensori di bordo, puod capitare che la visuale 3D mostri
contemporaneamente due oggetti tridimensionali molto vicini.

DDI
Le informazioni note su un contatto selezionato sono presentate dalla sezio-

ne di schermo chiamata DDI (Digital Data Indicator, indicatore digitale dei
dati).

Finestra di classificazione del contatto

Quando rilevi un contatto, € importante determinare la sua classe e la sua
appartenenza, per evitare di puntare piattaforme amiche o neutrali. Potrai
classificare i contatti sconosciuti consultando la libreria di profili disponibile
su tutte le piattaforme controllabili.

Dopo aver determinato la classe di un contatto o stimato la sua
appartenenza, potrai inserire questi dati nella mappa di navigazione. Per
farlo, seleziona il simbolo del contatto, poi cliccaci sopra con il pulsante
destro per richiamare il menu del contatto. Assegna quindi una
classificazione con le opzioni CLASSIFY CONTACT... (Classifica il
contatto...) o DESIGNATE CATEGORY/ID (Designa la
categoria/ldentificatore) del menu del contatto.
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ORDINI VOCALI

Se hai installato il software di riconoscimento vocale (Speech Recognition
Engine 5.1 di Microsoft) insieme a S.C.S. — Dangerous Waters, durante il
gioco potrai inviare diversi ordini vocali a tutte le piattaforme controllabili.
Nella cartella Manual del disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters trove-
rai un documento, Voice Commands.doc, che contiene un elenco degli
ordini vocali riconosciuti dal gioco. A ogni ordine vocale corrisponde un
comando da tastiera, una voce del menu degli ordini (richiamato con un
clic destro), un ordine nel menu dell'unita e un ordine inviato con la barra
operativa.

v Nota: il software di riconoscimento vocale non & compatibile con
Windows 95. Se cercherai di installare il gioco su un sistema
Windows 95, l'opzione per installare il software di riconoscimento
vocale sara invisibile.

MENU DI SISTEMA

Il menu di sistema pu0 essere richiamato durante il gioco da qualsiasi
postazione premendo [Esc], oppure dalla mappa di navigazione
selezionando SYSTEM MENU (Menu di sistema). Per richiamare il menu,
clicca sulla mappa di navigazione in modo da deselezionare tutti i contatti,
quindi clicca col pulsante destro sulla mappa. Il menu di sistema ti
permette di accedere alla schermata delle opzioni o al browser di
riferimento USNI, di consultare lo stato della missione, di salvare la partita
o di terminare la missione.

GIOCARE NELLA POSTAZIONE DI NAVIGAZIONE

Quando tutti i membri dell'equipaggio automatico sono attivi, puoi
controllare alcuni aspetti del gioco dalla postazione di navigazione.

Ogni piattaforma, per sua natura, richiede la tua presenza in certe
postazioni, ma sfruttando in modo attento il menu degli ordini e le
scorciatoie di manovra offerti dalla barra operativa, gli ordini vocali e i
menu dell'unita e dei contatti (richiamati con un clic destro), & possibile
attaccare le piattaforme ostili ed eseguire diverse operazioni restando nella
postazione di navigazione.

Consulta il manuale utente di Sonalysts Combat Simulations - Dangerous
Waters™ per informazioni dettagliate sul gioco e sulle piattaforme
controllabili.
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2: BENVENUTO/COME INIZIARE

Ora puoi comandare una piattaforma di superficie, sottomarina o aerea,
tutte nello stesso gioco! S.C.S. — Dangerous Waters ti permette di attaccare
il nemico sommerso al comando di una fregata lanciamissili classe Oliver
Hazard Perry, del suo elicottero polivalente MH-60R oppure di un aereo
ASW/ASUW P-3C Orion. Potrai solcare le profondita dell'oceano a bordo di
un sottomarino nucleare americano classe Seawolf o Los Angeles migliora-
ta, oppure cercare bersagli nemici sui sottomarini nucleari russi classe
Akula-l migliorata o Akula-ll, se non addirittura a bordo di un silenziosissi-
mo sottomarino diesel-elettrico russo o cinese classe Kilo!

Potrai affrontare la campagna come membro della forza blu (Stati Uniti
oppure alleanza Russia-Stati Uniti) o rossa (Cina oppure alleanza Russia-
Cina). Nelle missioni multigiocatore potrai affrontare altri giocatori che con-
trollano i sottomarini pit avanzati, oppure diventare un temibile cacciatore
di sottomarini.

La modalita multigiocatore multipostazione ti permette di presidiare una
specifica postazione di una nave, aereo o sottomarino, mentre altri giocato-
ri fungono da membri d'equipaggio della stessa piattaforma! Consulta la
sezione Multigiocatore di questo manuale.

Come comandante della tua piattaforma, potrai cedere il controllo di varie
postazioni ai membri dell’equipaggio automatico, oppure presidiarle tutte
tu stesso. Potrai inviare ordini attraverso il riconoscimento vocale, tramite il
pratico menu degli ordini fornito dalla barra operativa o usando il mouse
dalla postazione di navigazione. La barra operativa ti permette anche di
eseguire molte manovre da qualsiasi postazione.

Crea delle missioni per S.C.S. — Dangerous Waters usando il suo potente
editor di missioni. Potrai accedere alle informazioni fornite dall'U.S. Naval
Institute su tutte le navi e gli aerei militari rappresentati nel gioco.

PIATTAFORME CONTROLLABILI

Fra le piattaforme controllabili si trovano sottomarini di varie classi di tre
diversi paesi e varie unita navali e aeree della U.S. Navy. In S.C.S. —
Dangerous Waters sono controllabili le seguenti classi di unita:

PIATTAFORME STATUNITENSI
Classe Oliver Hazard Perry (FFG-7)

Le fregate lanciamissili classe Oliver Hazard Perry sono piccole, agili e
veloci navi da guerra dalle capacita uniche nel loro genere. Sono dei veri
"cavalli da tiro" pensati per proteggere le spedizioni navali di merci, in parti-
colare quando svolgono la funzione di antisomm. Progettate per essere
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economicamente convenienti, le fregate di questa classe non sono in
grado di affrontare piu tipi di missione. Tuttavia, sono molto resistenti e pos-
sono incassare danni considerevoli, come hanno dimostrato la USS Stark,
sopravvissuta all'impatto con due missili da crociera Exocet, e la USS
Samuel B. Roberts, che ha resistito alla detonazione di una mina. Da quan-
do sono state dotate di elicotteri polivalenti, che aumentano la portata delle
armi e dei sensori di bordo, il loro potenziale operativo & aumentato note-
volmente. Queste navi sono capaci di attaccare e distruggere bersagli ter-
restri, aerei e navali, di navigare per periodi molto prolungati e di restare
operative anche con mare molto mosso.

Elicottero polivalente MH-60R

L'MH-60R & un elicottero polivalente avanzato, dotato di moderni sistemi
elettronici e sonar, fra cui un radar multimodale, misure elettroniche di
supporto e un sonar a immersione aviotrasportato a bassa frequenza
(ALFS) AQS-22. | suoi missili Penguin possono attaccare le unita navali di
superficie, mentre i suoi Hellfire sono una minaccia sia per le piccole
imbarcazioni sia per i bersagli terrestri! Grazie al sonar a immersione e ai
pit moderni impianti per I'elaborazione dei segnali audio, 'MH-60R &
capace di rilevare, localizzare e attaccare velocemente i sottomarini nemici
con siluri Mk 46 o Mk 50!

Grazie ai moderni sensori e alle configurazioni di armi specifiche per vari
tipi di missione, & un’eccellente risorsa di combattimento che estende
notevolmente la portata della nave da cui decolla.

In S.C.S. — Dangerous Waters, 'MH-60 R & una piattaforma controllabile
imbarcata sulle fregate classe Perry (FFG-7) e su altre navi statunitensi.

P3-C Orion

Anche se in origine i suoi ruoli primari erano quello antisomm e il
pattugliamento marittimo, il quadrimotore turboelica P-3C Orion &€ diventato,
col passare del tempo, una piattaforma sempre piu polivalente, come
testimonia il preziosissimo supporto di sorveglianza del campo di battaglia
offerto durante I'Operazione Liberta per I'lraq. Grazie alla sua notevole
autonomia e alla capacita di rimanere sul posto per lunghi periodi di
tempo, il P-3C ha pattugliato le zone di combattimento fornendo rapporti
istantanei alle truppe a terra.

Fra i ruoli operativi del P-3C che sono attualmente affiancati a quello
antisomm citiamo quello ASUW (Anti-Surface Warfare, guerra antinave), di
supporto ai gruppi di portaerei, la sorveglianza e il puntamento OTH (Over-
the-Horizon, oltre I'orizzonte), le operazioni di interdizione e la guerra
litoranea. Per renderlo piu efficiente nel ruolo anti-superficie sono stati
installati nuovi equipaggiamenti, fra cui un radar a generazione d'immagine
e sensori elettro-ottici. L'equipaggiamento antisomm del P-3C comprende
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un MAD (Magnetic Anomaly Detector, rilevatore di anomalie magnetiche) e
delle boe sonar con capacita DIFAR (Directional Frequency Analysis and
Ranging, analisi direzionale delle frequenze e misura delle distanze).

Il P-3C pud trasportare armi diverse a seconda della missione, per esem-
pio i siluri Mk 46 e Mk 50 e i missili SLAM-ER e Maverick per I'attacco di
terra. E capace anche di imbarcare mine.

Classe Seawolf (SSN 21)

Contrastare la minaccia dei silenziosissimi sottomarini non nucleari
acquisiti dai paesi del terzo mondo e diventata una missione primaria per i
sottomarini nucleari d'attacco statunitensi. Questa unita rappresenta lo
stato dell'arte ed ¢ il piu silenzioso sottomarino nucleare attualmente
schierato. Grazie alla sua elusivita, alla velocita tattica superiore a quella di
qualsiasi altro sottomarino statunitense e alla torretta rinforzata, il Seawolf &
pronto ad affrontare missioni molto diversificate, come l'invio di forze
speciali sotto la calotta dei ghiacci polari. | suoi missili Tomahawk possono
attaccare bersagli nell'entroterra fino a 1.400 miglia nautiche di distanza,
mentre i suoi siluri Mk 48 ADCAP sono letali tanto per i sottomarini quanto
per le navi.

Classe Los Angeles migliorata (688(1))

| sottomarini classe 688(1) sono la spina dorsale della flotta e a tutt'oggi
risultano fra i piu silenziosi in attivita. Sono dotati di armi molto avanzate,
fra cui i missili Tomahawk per I'attacco di terra e i siluri Mk 48 ADCAP. La
torretta e i piani prodieri rinforzati permettono di eseguire missioni sotto i
ghiacci. | sottomarini classe 688(l) sono disponibili in numero sufficiente da
assicurare la loro disponibilita per missioni in ogni parte del mondo.

PIATTAFORME RUSSE

Softomarini diesel-eletirici classi Kilo e Kilo migliorata

La classe Kilo & cosi silenziosa da essere soprannominata "Buco nero" dal
personale della NATO per la sua capacita di "sparire". E stata pensata per
proteggere le acque litoranee dall'intrusione di navi e sottomarini nemici. |
suoi sei tubi lanciasiluri possono essere caricati con gli ultimi modelli di
siluri filoguidati o a ricerca di scia russi, nonché di missili antisottomarino,
antinave e d'attacco terrestre. Si tratta, quindi, di un avversario micidiale.
Grazie al rivestimento anecoico dello scafo, alle due batterie da 120 celle
capaci di erogare 9.700 KW/h e a un sistema di rigenerazione dell'aria che
assicura un'atmosfera respirabile per 260 ore di operazione con l'equipag-
gio al completo, € certamente molto diverso dai vecchi sottomarini diesel
della Seconda Guerra Mondiale!

SEZIONE 2 5



Sottomarini nucleari classe Akula-I migliorata e Akula-ll

La classe Akula-I migliorata & la controparte russa della classe statunitense
Los Angeles e risulta silenziosa quasi come la 688(l). Grazie ai sei tubi
aggiunti allo scafo a pressione, puo imbarcare una maggiore quantita di
armi o di falsi bersagli.

La classe Akula-Il, piu silenziosa dell’Akula-l, & il sottomarino nucleare
russo piu silenzioso in assoluto. Secondo i resoconti, a bassa velocita ha
un livello di rumorosita paragonabile o addirittura inferiore a quello della
classe Los Angeles migliorata. Grazie ai sei tubi esterni aggiuntivi per armi
e contromisure, I'Akula-Il € un avversario formidabile.

PIATTAFORME CINESI

Sottomarini diesel-elettrici classi Kilo e Kilo migliorata

Cinque sottomarini classe Kilo di produzione sovietica, particolarmente
adatti a operare nei mari meridionali e orientali della Cina, rinforzano in
modo notevole la potenza di sottomarini d'attacco della marina dell'Esercito
di Liberazione Popolare. Quando utilizzano le batterie, risultano fra i piu
silenziosi in assoluto e sono capaci di rilevare i sottomarini nemici a una
distanza molto superiore a quella a cui possono essere a loro volta rilevati.
Questi efficacissimi battelli possono imbarcare un completo arsenale di
siluri antisottomarino e antinave e di missili di produzione russa per
affrontare le forze navali ostili impedendogli di raggiungere le rotte
commerciali e le strutture costiere.

6 SEZIONE 2



COME USARE IL MANUALE

Il manuale ¢ diviso nelle seguenti sezioni (nella cartella Manual del disco
ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters e disponibile un manuale separato
per I'editor di missioni):

Guida di installazione: elenca i requisiti minimi e quelli consigliati e forni-
sce delle istruzioni passo passo per installare S.C.S. — Dangerous Waters.
Benvenuto/Come iniziare: ¢ la sezione che stai leggendo ora. Troverai le
definizioni dei termini usati nel manuale e le spiegazioni delle impostazioni.
Se utilizzi impostazioni differenti da quelle elencate, la tua esperienza di
gioco sara diversa da quella descritta nel seguito. Questa sezione fornisce
anche una veloce panoramica del gioco, ti spiega come iniziare a giocare
e ti presenta gli elementi di gioco comuni a tutte le piattaforme controllabili.
Quando occorre, ti verra anche spiegato dove potrai trovare una trattazione
completa di certi elementi del gioco.

Menu principale: qui vengono descritte tutte le opzioni del menu principa-
le, eccetto MISSION EDITOR (Editor di missione) e MULTIPLAYER
(Multigiocatore). Alla prima & dedicato un manuale separato che si trova
nei dischi ottici del gioco, mentre la seconda e trattata in un'altra sezione
del presente manuale.

Multigiocatore: spiega come ospitare o partecipare a una partita multigio-
catore. lllustra inoltre come giocare in modalita Multipostazione, (nella
quale piu giocatori collaborano su una stessa piattaforma, presidiando cia-
SCUNO una postazione o un gruppo di postazioni diverso).

Appendice A: Acronimi

Appendice B: Termini

Appendice C: Limiti dei sottomarini

Appendice D: Nomi dei sensori

Appendice E: Riconoscimenti - Un elenco di tutte le persone che hanno
creato S.C.S. — Dangerous Waters e contribuito alla sua produzione.
Editor di missione: S.C.S. — Dangerous Waters € accompagnato dal
potente editor di missioni usato per creare la campagna e tutte le missioni
del gioco. Troverai il manuale utente dell'editor di missioni di S.C.S. —
Dangerous Waters in formato elettronico (PDF) nella cartella Manual del
disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters.

PRESUPPOSTI DEL MANUALE

Questa sezione definisce i termini usati nel manuale presupponendo che il
giocatore abbia attivato delle opzioni specifiche nelle schermate
OPTIONS>GAME (Opzioni>Gioco) e CREW (Equipaggio). Se sono
selezionate opzioni diverse, le descrizioni potrebbero non corrispondere
alla reale esperienza di gioco.
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Opzioni specifiche

Quando hai installato S.C.S. — Dangerous Waters hai dovuto obbligatoria-
mente selezionare il livello ADVANCED (Avanzato) o NOVICE (Principiante),
nessuno dei quali & ottimale per imparare a giocare. Il presente manuale
ipotizza che siano attive le impostazioni di gioco e dell'equipaggio elencate
di seguito.

Opzioni dell'equipaggio

Il manuale descrive cid che il giocatore deve fare per azionare ogni
postazione, quindi presuppone che tutti i membri dell'equipaggio
automatico siano disattivati. Se anche solo uno di essi € attivo, la tua
esperienza sara diversa da quella descritta nel manuale.

= Nel menu principale, clicca su OPTIONS (Opzioni) e poi su
CREW (Equipaggio). Clicca sul quadrato davanti al tipo di
piattaforma che stai controllando per selezionare le
corrispondenti opzioni di equipaggio automatico. Clicca quindi
su DEFAULTS (ADVANCED) (PREDEFINITE (AVANZATO)) per
disattivare tutti i membri dell’equipaggio automatico della
piattaforma.

v Nota: non esiste alcuna opzione di equipaggio automatico per il
pilota automatico del P-3C e dell'MH-60R. Su questo piattaforme, il
tuo compito primario non € mai il controllo dell'unita e il pilota
automatico &€ normalmente attivo. Se vuoi pilotare il P-3C o
I'MH-60R usando un joystick, devi impostare AUTO PILOT (Pilota
automatico) su OFF. Tuttavia, il pilota automatico restera operativo
fino a quando non muoverai il joystick. Non appena lascerai la
postazione per raggiungere altre schermate, il pilota automatico si
riattivera automaticamente, e dovrai disattivarlo di nuovo quando
tornerai alla postazione di pilota. Per ulteriori informazioni sulle
impostazioni dell’equipaggio automatico per ogni piattaforma,
consulta Menu principale/Opzioni/Equipaggio.

Opzioni di gioco

Anche se molte opzioni di gioco possono essere considerate dei trucchi,
alcune di esse rispecchiano la realta. Selezionando il livello NOVICE
(Principiante), potrai aumentare il divertimento apprendendo le dinamiche
di gioco, perché i tempi di lancio delle armi e degli aerei verranno accele-
rati, mentre la riparazione dei danni richiedera meno tempo.

Se durante l'installazione hai selezionato il livello ADVANCED (Avanzato) o
se hai modificato le opzioni di gioco citate in questa sezione, ti consigliamo
di cliccare su DEFAULTS (NOVICE) (PREDEFINITE (PRINCIPIANTE)) in
basso a sinistra nella schermata OPTIONS>GAME (Opzioni>Gioco).
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Il manuale presuppone che le impostazioni della schermata
OPTIONS>GAME (Opzioni>Gioco) siano impostate come segue.

SHOW DEAD PLATFORMS (Mostra le piattaforme distrutte) - ATTIVA:
quando questa opzione ¢ attiva, le piattaforme distrutte appaiono in 3D e
nella mappa di navigazione anche se non le hai rilevate. E una sorta di
imbroglio, ma ti fa chiaramente capire se hai colpito il bersaglio quando
non hai alcun modo di saperlo. Mentre stai imparando come funziona il
gioco, € un'importante conferma del successo delle tue manovre. Le
piattaforme distrutte sono oggetti che il gioco raggruppa fra le
"informazioni reali" (vedi I'opzione successiva). Quando viene selezionato il
loro simbolo, la mappa di navigazione mostrera la loro vera identita e la
posizione reale, mentre nella visuale 3D apparira il modello corrispondente.
| simboli sulla mappa di navigazione appariranno grigi per comunicare che
sono stati distrutti. Inoltre, continuerai a vedere il loro modello vettoriale e la
soluzione di tiro calcolata dai tuoi sensori.

SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) - DISATTIVATA: quando
questa opzione ¢ attiva, la mappa di navigazione visualizza tutti gli oggetti
presenti nella missione, anche se non li ha rilevati. Ogni simbolo riflette la
reale posizione del bersaglio, la sua categoria esatta e il suo schieramento.

SHOW ALLIES (Mostra gli alleati) - DISATTIVATA: quando questa
opzione ¢ attiva, ha lo stesso effetto di Show Truth (Mostra le informazioni
reali) per i soli alleati. La mappa di navigazione visualizza le posizioni reali
e i dati delle piattaforme appartenenti alla tua fazione o quelle alleate.

SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni del collegamento dati) -
ATTIVA: i comandanti di FFG, MH-60R e P-3C vedranno sulla mappa di
navigazione (e sul Geoplot) i simboli NTDS di tutti i partecipanti al
collegamento dati e di tutti i contatti a loro noti. All'inizio della partita, i
sottomarini in immersione non vedranno questi dati, che appariranno solo
quando si porteranno a profondita di comunicazione e alzeranno I'antenna
radio, oppure quando fileranno il cavo galleggiante durante la navigazione
a profondita e velocita sufficientemente basse da ricevere i dati. Pero,
quando il sottomarino non € in contatto radio, le informazioni fornite dal
collegamento dati non vengono aggiornate.

WEAPON QUICK LAUNCH (Lancio rapido delle armi) - ATTIVA: quando
questa opzione e disattivata, i tempi di caricamento delle armi sono
realistici. Quando ¢ attiva, la ricarica e il lancio richiedono secondi anziché
minuti.

AIRCRAFT QUICK LAUNCH (Decollo rapido degli aeromobili) - ATTIVA:
quando questa opzione ¢ disattivata, il tempo necessario a far decollare
I'elicottero delle FFG é realistico. Quando é attiva, il decollo richiede secon-
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di anziché minuti (quando questa opzione e disattivata per il decollo di un
elicottero che non ¢& in stato di allerta occorre un'intera ora).

QUICK DAMAGE REPAIR (Riparazione rapida dei danni) - ATTIVA:
quando questa opzione ¢ disattivata, i tempi di riparazione dei sistemi dan-
neggiati sono realistici. Quando ¢ attiva, le riparazioni richiedono secondi
anziché minuti.

ENABLE WIND (Attiva il vento) - DISATTIVATA: quando questa opzione &
attiva, tutte le regioni di vento definite nella missione da chi I'ha creata
influenzano la navigazione degli aeromobili o della FFG. La velocita e la
direzione del vento vengono riportate nella barra operativa per gli aeromo-
bili e la FFG (consulta la nota seguente).

ENABLE CURRENTS (Attiva le correnti) - DISATTIVATA: tutte le regioni
acquatiche definite in una missione possono influenzare la navigazione
della tua nave o sottomarino. Non esiste alcun modo per determinare la
direzione delle correnti (consulta la nota seguente).

v Nota: il vento e le correnti agiscono sostanzialmente nello stesso
modo. Il vento influenza gli aeromobili e le navi, mentre le correnti
influenzano le navi e i sottomarini. Quando sono attivi, il vento o le
correnti possono spingere fuori rotta la tua unita se sono laterali,
rallentarla se sono opposti e accelerarla se sono a favore. Se
richiederai una velocita precisa attraverso la barra operativa, il tuo
equipaggio terra conto del vento e delle correnti per mantenerla,
mentre se imposterai un livello di potenza del motore, la velocita
effettiva potra cambiare. Ricordati che la velocita visualizzata nella
barra operativa € relativa all'acqua o all'aria, non alla terraferma.
Quindi, se hai richiesto una velocita precisa, quella indicata potra
essere superiore se stai navigando con il vento o la corrente
avversi, oppure inferiore se hai il vento o la corrente in poppa.

ENABLE WAVERIDING (Attiva il moto ondoso) - ATTIVA: quando questa
opzione e disattivata, gli oggetti in acqua non seguono il moto ondoso, ma
rimangono in piano anche con mare mosso. Quando ¢ attiva, i modelli pos-
sono immergersi o fluttuare sopra le onde in 3D. Questa opzione dovrebbe
essere disattivata solo per alleggerire la CPU quando le prestazioni sono
limitate. Per ulteriori informazioni sulle opzioni di gioco, consulta Menu prin-
cipale/Opzioni/Gioco.

Comandi predefiniti da tastiera

Il manuale ipotizza che siano utilizzati i comandi predefiniti da tastiera. Se
hai modificato le funzioni dei tasti nella pagina OPTIONS>CONTROLS
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(Opzioni>Comandi), i comandi da tastiera citati nel manuale non saranno
precisi. Clicca su DEFAULTS (PREDEFINITI) nella pagina
OPTIONS>CONTROLS (Opzioni>Comandi), in basso, per ripristinare la
configurazione predefinita dei tasti.

Definizione dei termini
Nel manuale verranno usati i termini definiti di seguito:

Termini generici
Q Clic/Cliccare: singola pressione del pulsante sinistro del mouse.

Q0 Clic destro/Cliccare col pulsante destro: singola pressione del
pulsante destro del mouse.

Termini relativi alle piattaforme
0 Piattaforma: qualsiasi nave, sottomarino o aeromobile.

0 Piattaforma controllabile: qualsiasi nave, sottomarino o aeromobile
che il giocatore puo controllare durante la partita.

0 Unita propria: indica la piattaforma controllabile attuale,
indipendentemente dalla categoria (nave, sottomarino o aeromobile).

0 Fazione propria: tutte le piattaforme assegnate alla tua fazione da chi
ha creato la missione.

0  688(l): qualsiasi sottomarino nucleare statunitense classe Los Angeles
migliorata controllabile nel gioco.

0 Akula: qualsiasi sottomarino nucleare classe Akula-I migliorata o
Akula-1I controllabile nel gioco. L'interfaccia di comando di tutti gli
Akula & identica, mentre le armi di bordo, la velocita massima e i livelli
di rumore cambiano.

0O FFG-7 o FFG: qualsiasi nave statunitense classe Oliver Hazard Perry
(FFG-7) controllabile nel gioco.

0 Kilo: qualsiasi sottomarino diesel-elettrico classe Kilo 877 o Kilo 636
(russo o cinese) controllabile nel gioco. L'interfaccia di comando di
tutti i Kilo € identica, mentre le armi di bordo, la velocita massima e i
livelli di rumore cambiano.

1 MH-60R o "elicottero": qualsiasi elicottero statunitense MH-60R
controllabile nel gioco. L'MH-60R imbarcato sulle FFG-7 & chiamato
"elicottero" anche quando non & controllabile dal giocatore.

QO P-3C o P-3: qualsiasi aereo statunitense P-3C Orion Update Il AIM
controllabile nel gioco.

0 Seawolf: qualsiasi sottomarino nucleare statunitense classe Seawolf
(SSN 21) controllabile nel gioco.
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0 VAB: Variable Action Button, pulsante ad azione variabile. Il testo e la
funzionalita cambiano quando ci si clicca sopra. Le postazioni della
FFG contengono diversi pannelli con VAB. Tutti i pannelli con batterie
di pulsanti del Seawolf contengono VAB.

Termini di gioco

0 Agganciare: selezionare il simbolo di un contatto nella schermata della
mappa di navigazione o del Geoplot. Cliccando sul simbolo di un
contatto lo si seleziona, o "aggancia".

Q0 Categoria: si riferisce a un tipo di piattaforma (per esempio: nave,
sottomarino, aereo o elicottero). Puo indicare anche un oggetto
stazionario (a terra), un'arma (un siluro), un missile o una mina.

O Collegamento dati: una rete di piattaforme (navi e aeromobili) che
forniscono rapporti posizionali e informazioni sui contatti grazie a
trasmissioni radio bidirezionali sicure UHF o HF. Siccome si usano
trasmissioni satellitari, € possibile coprire I'intera zona di missione se
in ogni angolo di quest'ultima & presente un membro del
collegamento dati.

0 Contatto: qualsiasi entita individuata da te o rilevata dai sensori di
bordo. A volte, il contatto viene chiamato anche traccia; da non
confondere con un tracciatore.

0 Contatto del collegamento dati: un contatto segnalato da un membro
del collegamento dati.

0 Fiducia: il tuo grado di certezza circa classificazione assegnata a un
contatto. Puo essere alta, media o bassa. Viene specificata dall'utente
per i contatti rilevati dai sensori dell'unita propria ed € assegnata
esternamente per quelli forniti dal collegamento dati.

0 Gram: uno qualsiasi dei piccoli visori rettangolari digitali usati sulla
FFG-7, sull'MH-60R o sul P-3C, che visualizzano dati a banda stretta e
SSP generati dalle boe sonar.

0 ID (identificatore): quando appare da sola, questa parola descrive il
presunto schieramento di un contatto (alleato, ostile, neutrale,
sconosciuto, ecc.).

0 Membro del collegamento dati: qualsiasi piattaforma (comprese le
basi terrestri) di una data fazione che fa parte del collegamento dati.
Viene simulato un collegamento dati anche per i sottomarini cinesi e
russi quando sono unita proprie.

QO Contrassegno: un numero assegnato automaticamente dal sonar
rimorchiato della FFG alle frequenze captate. Si tratta di un
identificatore usato internamente dal sonar rimorchiato, che non
corrisponde al numero di traccia (ID di traccia). Nota: I'opzione SHOW
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TAGS (Mostra i contrassegni) della mappa di navigazione si riferisce ai
nomi assegnati alle piattaforme.

0 Traccia: qualsiasi entita individuata da te o rilevata dai sensori di
bordo. A volte, la traccia viene chiamata anche contatto; da non
confondere un contatto (o traccia) con un tracciatore.

Q ID di traccia: l'interfaccia di ogni sottomarino e quella della FFG usano
convenzioni leggermente diverse per contrassegnare le entita rilevate.
Nel presente manuale, qualsiasi designazione alfanumerica, ID di
contatto o ID di traccia & un contrassegno per un contatto rilevato. Se
comandi un sottomarino, si usa una lettera seguita da cifre (esempio:
S01, EO1, RO1, VO1), mentre sulla FFG o su un aesromobile si usano dei
numeri di quattro cifre. Anche i membri del collegamento dati
forniscono ID di traccia formati da quattro cifre. Inoltre, tutte le
piattaforme controllabili hanno un proprio ID di traccia (o di
piattaforma).

0 Tracciatore: un dispositivo che segue automaticamente il segnale
sonar che gli & stato assegnato. Quando un tracciatore € assegnato a
un contatto sonar, chiamato traccia, vengono inviati alla postazione
TMA degli aggiornamenti periodici sulla posizione del contatto. In
sostanza, un tracciatore non € una traccia, bensi "segue" la traccia.

PANORAMICA DEL GIOCO

Questa sezione contiene importanti informazioni per i giocatori che
desiderano immergersi subito nel gioco. Se vuoi leggere un'unica sezione
del manuale, comincia qui!

COME FUNZIONA IL GIOCO

L'assegnazione delle missioni in S.C.S. — Dangerous Waters cambia a
seconda della piattaforma che controlli. Comunque, indipendentemente da
cio che ti verra chiesto (trovare e distruggere un bersaglio nemico,
trasportare forze speciali, attaccare o evitare una piattaforma nemica,
localizzare un sottomarino particolarmente elusivo), per svolgere al meglio
il tuo compito dovrai avere una certa dimestichezza con le caratteristiche, i
sensori e le armi della tua piattaforma. Le postazioni di ogni piattaforma
sono discusse singolarmente piu avanti in questo manuale.

Qualunque tipo di piattaforma controlli (sottomarino, nave, elicottero o
ricognitore navale), il tuo obiettivo e utilizzare i sensori di bordo per rilevare
e identificare il bersaglio. Usando gli strumenti a tua disposizione, dovrai
valutare il contatto per determinare se sia neutrale, amico 0 nemico e se si
tratti di una nave, un sottomarino, un aereo o addirittura una balena. Se ti
verra ordinato di distruggere il contatto, dovrai determinare la sua posizione,
eventualmente la sua rotta, e attaccare usando un'arma appropriata.
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A seconda del tipo di piattaforma che sceglierai di controllare, i sensori a
tua disposizione potrebbero essere sonar attivi e passivi, boe sonar, sonar
a immersione, ESM (Electronic Support Measures, misure elettroniche di
supporto), periscopi, cannocchiali, MAD (Magnetic Anomaly Detector,
rilevatore di anomalie magnetiche), radar e i dati provenienti dalle
piattaforme alleate nella zona.

In ogni missione ti verra assegnato almeno un cosiddetto incarico critico,
che deve essere completato affinché I'esito generale sia positivo. Tali
incarichi sono chiaramente specificati nelle direttive di missione, oppure ti
verranno assegnati con dei messaggi nel corso della partita e saranno
contrassegnati come obiettivi critici sia nell'indicatore di stato della
missione sia nel rapporto di fine missione. Alcuni incarichi sono di
importanza secondaria e vengono chiamati obiettivi non critici.

Dovrai completare gli incarichi assegnati senza rischiare l'integrita della tua
piattaforma. Puoi presidiare di persona tutte le postazioni, oppure, se lo
desideri, puoi servirti della funzione di equipaggio automatico per aiutarti a
rilevare, classificare e acquisire i contatti, ma ricordati che non ¢ infallibile.

Per iniziare

1. Crea un nome giocatore nel menu principale di Sonalysts Combat
Simulation — Dangerous Waters.

2. Clicca su MISSIONS (Missioni).

3. Seleziona il titolo di una missione singola e una piattaforma
controllabile, poi clicca su OK.

0 Consulta la sezione Menu principale/Missioni/Finestra di selezione
della piattaforma del manuale per ulteriori informazioni sulla scelta di
una piattaforma controllabile.

4. Consulta le direttive di missione, quindi clicca sul pulsante dell'arma
nella parte inferiore dello schermo.

5. Nella schermata di caricamento delle armi, seleziona la configurazione
di armi appropriata per la missione. Se non & corretta, cambiala.
Quando hai finito, clicca su OK.

6. Clicca su OK nella schermata delle direttive per caricare la missione.
La missione avra inizio nella postazione di navigazione.

7. Nel corso della missione, premi i tasti funzione per richiamare tutte le
postazioni, oppure utilizza i menu a comparsa delle postazioni
all'estrema sinistra della barra operativa. Tutti i sottomarini di S.C.S. —
Dangerous Waters dispongono di SAM (Surface-to-Air Missiles, missili
terra-aria) da spalla. Il lanciatore di SAM si puo richiamare dal ponte
della torretta [F9] solo quando il sottomarino & in superficie, mentre
non & disponibile durante I'immersione.
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Q Per ulteriori informazioni sulle funzionalita della barra operativa a
bordo della tua piattaforma, consulta la sezione Barra operativa
nell'elenco delle postazioni della piattaforma.

8. Latua priorita numero uno & imparare come funzionano le postazioni.
Consulta nel manuale le sezioni dedicate alle specifiche postazioni
della piattaforma che comandi.

9. Rileva, contrassegna, segui e/o distruggi i contatti, oppure completa gli
altri incarichi specificati nelle direttive di missione.

10. Premi [Esc] e seleziona MISSION STATUS (Stato della missione) per
richiamare i tuoi progressi nel completamento degli obiettivi di missio-
ne.

11. Quando avrai completato gli obiettivi di missione, premi [Esc] e sele-
ziona END MISSION (Fine missione). Per salvare una missione che
vuoi completare in un secondo tempo, seleziona SAVE (Salva) o SAVE
AS (Salva con nome).

12. Nella schermata del rapporto di fine missione, potrai rivedere gli obiet-
tivi completi e quelli incompleti. Clicca su REPLAY per vedere sulla
mappa di navigazione un replay della missione appena completata.

13. Clicca su OK per tornare al menu principale. | rapporti finali di tutte le
missioni disputate usando l'attuale nome giocatore sono disponibili nel
diario del giocatore.

Equipaggio automatico

Ogni piattaforma dispone di diversi membri di equipaggio automatico che
ti potranno aiutare. Per spiegare accuratamente le funzionalita di ogni
postazione, il manuale presuppone che tutti i membri di equipaggio
automatico siano disattivati. Comunque, mentre stai imparando a
manovrare una postazione, puo esserti utile attivare membri
dell'equipaggio automatico di altre postazioni. Consulta Menu
principale/Opzioni/Equipaggio per una breve descrizione. Le funzionalita
dei membri dell’equipaggio automatico di ogni piattaforma sono spiegate
in modo piu dettagliato alla fine delle sezioni dedicate alle postazioni.

Danni

A volte, I'unita che controlli potra subire dei danni in seguito all'impatto con
armi o al suolo, a qualche collisione o ad altre cause. A seconda della
piattaforma, potresti ricevere dei messaggi vocali, oppure potrebbe
apparire una notifica scritta nella zona riservata ai messaggi
dell'equipaggio.

In questi casi, certi sistemi potrebbero essere messi temporaneamente o
permanentemente fuori servizio, a seconda dell'entita e dell'ubicazione dei
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danni. Il cursore DAMAGE (Danni), nella parte superiore destra della
schermata della postazione, si sposta fino a far apparire una chiave
inglese, comunicandoti che alcune parti della postazione sono
danneggiate e non piu operative. Se il puntatore assume la forma di una
chiave inglese quando lo porti sopra un pulsante, un indicatore o un
comando, significa che al momento quella parte del sistema &
danneggiata e inutilizzabile.

Troverai ulteriori informazioni nella finestra di rapporto danni della barra
operativa. A meno che non ti venga segnalato un particolare corso di
azione per riparare i danni, come per esempio risalire a profondita
periscopica e attivare la ventilazione, non puoi fare nulla per accelerare la
riparazione dei danni, a parte attivare I'opzione QUICK DAMAGE REPAIR
(Riparazione rapida dei danni) all'inizio del gioco. Se i danni possono
essere riparati, lo saranno automaticamente nel corso del tempo. L'opzione
QUICK DAMAGE REPAIR (Riparazione rapida dei danni) riduce il tempo
necessario a completare le riparazioni.

POSTAZIONI ED ELEMENTI COMUNI DEL GIOCO

Alcune postazioni, elementi e funzionalita del gioco sono sempre identici,
indipendentemente dalla piattaforma che controlli. Di seguito troverai una
breve panoramica.

Barra operativa

La barra operativa & disponibile nella zona inferiore di tutte le postazioni. Ti
da accesso a un menu a comparsa delle postazioni, grazie al quale potrai
raggiungere altre postazioni, e a un menu a comparsa degli ordini, che ti
permette di inviare gli ordini pit comuni. La barra operativa ti da inoltre
modo di eseguire manovre essenziali e di richiamare la cronologia dei
rapporti danni, dei rapporti dell'equipaggio, dei messaggi radio e dei
messaggi di chat multigiocatore. Infine, ti fornisce delle scorciatoie per
manovrare e accelerare il tempo.

Dato che sottomarini, navi e aeromobili hanno postazioni e modalita di
manovra diverse, a seconda del tipo di piattaforma esistono lievi differenze
fra i menu a comparsa delle postazioni e degli ordini, nonché per le
scorciatoie di manovra. Comunque, la struttura della barra operativa non
cambia mai, indipendentemente dalla piattaforma.

Consulta la sezione dedicata alle postazioni della piattaforma che ti interessa
per trovare una descrizione degli elementi della sua barra operativa.
Postazione di navigazione - panoramica

La postazione di navigazione € composta da tre zone diverse: la mappa di
navigazione 2D, la visuale 3D e il DDI (Digital Data Indicator, indicatore
digitale dei dati). La mappa di navigazione e la visuale 3D possono essere
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scambiate di posizione o nascoste usando i comandi nell'angolo superiore
destro della postazione.

Mappa di navigazione 2D

Il gioco inizia nella postazione di navigazione. Vi troverai la mappa di
navigazione, ossia una rappresentazione in 2D dello spazio di
combattimento. Per vedere quest'ultimo nella sua interezza, dovrai far
scorrere la mappa.

Simboli NTDS: quando un contatto viene rilevato da uno dei tuoi sensori o
segnalato dal canale di collegamento, appare sulla mappa di navigazione
sotto forma di un simbolo NTDS (Naval Tactical Display System, sistema di
visualizzazione tattica navale). Gli viene inoltre assegnato un ID di traccia
che verra usato dai sistemi di bordo per il puntamento. Dato che le
informazioni sui contatti possono essere fornite sia dai sensori sia dal
collegamento dati, alcuni simboli possono risultare sovrapposti se tutte le
fonti concordano sulla posizione. Premi [Tab] per muoverti fra i contatti.

Collegamento dati: se comandi una fregata lanciamissili oppure un aereo,
all'inizio della partita vedrai apparire la tua unita, poi tutti i membri del
collegamento dati. Nel giro di pochi secondi appariranno anche tutti i
contatti segnalati. Se invece comandi un sottomarino in immersione,
all'inizio vedrai solo la tua unita. Per vedere i membri del collegamento e i
loro contatti, dovrai raggiungere la profondita di comunicazione ed
estendere I'antenna radio, oppure svolgere il cavo galleggiante dalla
postazione radio/ESM. Ogni sensore che rileva un contatto genera un
simbolo sulla mappa di navigazione e un ID di contatto. Pertanto,
appariranno piu simboli per uno stesso contatto captato da diversi sensori.
Sui sottomarini e sulle fregate lanciamissili, i contatti rilevati da alcuni
sensori di bordo possono essere unificati nella postazione TMA per fornire
una miglior localizzazione del contatto e ripulire la mappa. Se ti interessa
I'elenco delle profondita di comunicazione di tutti sottomarini, consulta
I'Appendice C: Limiti dei sottomarini.

Visuale 3D

La postazione di navigazione contiene anche una finestra, la visuale 3D,
che rappresenta un modello tridimensionale del contatto selezionato (o
'agganciato"). Finché non vengono classificati, i contatti appaiono nella
visuale 3D solo come oggetti vettoriali, detti anche AOU (Area of
Uncertainty, zona d'incertezza). Quando tu, il collegamento dati o un
membro dell'equipaggio automatico classificate il contatto, esso apparira
nella visuale 3D come modello tridimensionale della classe corrispondente.
Poiché i contatti possono essere rilevati sia dal collegamento dati sia dai
sensori di bordo, puo capitare che la visuale 3D mostri
contemporaneamente due oggetti tridimensionali molto vicini.
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DDI

Le informazioni note su un contatto selezionato sono presentate dalla
sezione di schermo chiamata DDI (Digital Data Indicator, indicatore digita-
le dei dati).

Finestra di classificazione del contatto

Quando rilevi un contatto, e importante determinare la sua classe e la sua
appartenenza, per evitare di puntare piattaforme amiche o neutrali. Potrai
classificare i contatti sconosciuti consultando la libreria di profili disponibile
su tutte le piattaforme controllabili.

Dopo aver determinato la classe di un contatto o stimato la sua
appartenenza, potrai inserire questi dati nella mappa di navigazione grazie
alla finestra di classificazione del contatto.

= Nella mappa di navigazione, clicca sul contatto desiderato, poi
cliccaci sopra con il pulsante destro per richiamare il menu del
contatto. Seleziona CLASSIFY CONTACT... (Classifica il
contatto...).

Devi determinare la classificazione giusta sfruttando le informazioni
raccolte dalle altre postazioni. Le postazioni usate per determinare la
classificazione di un contatto cambiano a seconda della piattaforma.

Ordini vocali

Se hai installato il software di riconoscimento vocale (Speech Recognition
Engine 5.1 di Microsoft) insieme a S.C.S. — Dangerous Waters, durante il
gioco potrai inviare diversi ordini vocali a tutte le piattaforme controllabili.
Nella cartella Manual del disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters
troverai un documento, Voice Commands.doc, che contiene un elenco
degli ordini vocali riconosciuti dal gioco.

Q  Gli ordini vocali corrispondenti a tasti possono essere inviati solo
quando & possibile usare i tasti corrispondenti (per esempio, verranno
ignorati quando sono visibili delle finestre di dialogo).

0 Gli ordini vocali corrispondenti alle voci del menu degli ordini
richiamato dalla barra operativa possono essere inviati da qualsiasi
postazione.

0 Gli ordini vocali corrispondenti alle voci del menu che appare
cliccando col pulsante destro sulla mappa di navigazione si possono
inviare solo quando quest'ultima & visibile.

Q  Gli ordini vocali vengono riconosciuti solo durante il gioco, € non
quando sono aperte delle schermate estranee (come il menu delle
opzioni) durante il gioco.
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Puoi programmare il software di riconoscimento vocale selezionando
I'icona Riconoscimento vocale del pannello di controllo di Windows 98,
Windows 2000, Windows ME o Windows XP. Inoltre, puoi migliorare la
precisione di riconoscimento spostando il cursore di compromesso fra
precisione e prestazioni, sempre nella stessa sezione del pannello di
controllo.

v Nota: il software di riconoscimento vocale non € compatibile con
Windows 95. Se cercherai di installare il gioco su un sistema
Windows 95, I'opzione per installare il software di riconoscimento
vocale sara invisibile.

Usare i comandi vocali nel gioco:
1. Nel menu principale, seleziona OPTIONS>SOUND (Opzioni>Audio).

2. Sotto l'intestazione SPEECH (Parlato), seleziona ENABLED (Attivato) e,
se lo desideri, ALWAYS ON (Sempre attivo).

Q  ALWAYS ON (Sempre attivo) & disponibile solo quando &
selezionata I'opzione ENABLED (Attivato). Entrambe le opzioni
appaiono in grigio se il software di riconoscimento vocale non &
installato.

3. Quando nella pagina OPTIONS>SOUND (Opzioni>Audio) & selezionata
solo ENABLED (Attivato), premi senza rilasciare il tasto degli ordini
vocali (quello predefinito € [W]) e pronuncia un ordine vocale valido.

0 Quando tieni premuto il tasto degli ordini vocali durante il gioco, il
software di riconoscimento vocale € attivo e interpreta tutto cio che
dici. Quando il tasto non & premuto, il riconoscimento vocale non &
attivo e ignora tutto cio che dici.

4. Quando nella pagina OPTIONS>SOUND (Opzioni>Audio) & selezionata
anche ALWAYS ON (Sempre attivo), puoi inviare un comando vocale in
qualsiasi momento del gioco.

0 Quando l'opzione ALWAYS ON (Sempre attivo) e selezionata, il
tasto degli ordini vocali viene ignorato e il software di
riconoscimento vocale ascolta sempre cio che dici.

Menu di sistema

Il menu di sistema pu0 essere richiamato durante il gioco da qualsiasi
postazione premendo [Esc], oppure dalla mappa di navigazione
selezionando SYSTEM MENU (Menu di sistema). Per richiamare il menu,
clicca sulla mappa di navigazione in modo da deselezionare tutti i contatti,
quindi clicca col pulsante destro sulla mappa.
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Le opzioni disponibili sono:

RESUME (Riprendi): chiude il menu di sistema e riprende il gioco.
OPTIONS (Opzioni): mostra il menu delle opzioni.

USNI REFERENCE (Riferimento USNI): visualizza l'interfaccia di
esplorazione USNI.

MISSION STATUS (Stato della missione): visualizza la schermata di
stato della missione, che ti mostra il tuo nome giocatore, il nome della
missione, il punteggio, il tempo trascorso, gli obiettivi da raggiungere e
I'elenco delle piattaforme distrutte fino a quel momento.

SAVE (Salva): visualizza la finestra di salvataggio e poi torna al gioco.

SAVE AND EXIT (Salva ed esci): visualizza la finestra di salvataggio e
poi abbandona la missione.

END MISSION (Fine missione): termina la missione senza chiederti
una conferma sul salvataggio.

GIOCARE DALLA POSTAZIONE DI NAVIGAZIONE

Quando tutti i membri dell'equipaggio automatico sono attivi, puoi
controllare alcuni aspetti del gioco dalla postazione di navigazione. Ogni
piattaforma richiede la tua presenza in certe postazioni, ma sfruttando in
modo attento il menu degli ordini e le scorciatoie di manovra offerti dalla
barra operativa, gli ordini vocali e i menu dell'unita e dei contatti (richiamati
con un clic destro), e possibile attaccare le piattaforme ostili ed eseguire
diverse operazioni restando nella postazione di navigazione.
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3: MENU PRINCIPALE

I’ menu principale di S.C.S. — Dangerous Waters ti permette di impostare il
tuo nome giocatore, scegliere missioni singole, missioni della campagna,
multigiocatore o rapide e accedere all'editor di missione per creare o
modificare i tuoi scenari personali. Ti da inoltre accesso alle opzioni per
cambiare le impostazioni di gioco, dell'audio e del 3D, per consultare o
ridefinire le funzioni dei tasti e per impostare le opzioni multigiocatore. II
menu principale ti da anche accesso ai diari dei giocatori e alle
informazioni dell'U.S. Naval Institute su tutte le navi e le armi disponibili in
S.C.S. — Dangerous Waters.

Scegli il nome
del giocatore

cralea Menu principale
MLTIFLATIR

ice mission
WIS3108 £D1TOR
PLATIR'S LG

orTions

A1 ROFURINCE

SCEGLI IL NOME GIOCATORE

I menu principale appare dopo il filmato introduttivo, che puo essere
saltato premendo la barra spaziatrice.

Inserisci il tuo nome giocatore nel campo in alto a destra. Cliccando
sull'elenco a discesa richiamerai tutti i nomi giocatore creati in precedenza.
Se ne vuoi usare uno, cliccaci sopra. Le "carriere" dei tuoi giocatori
vengono gestite automaticamente dal gioco.

Consulta Menu principale/Diario del giocatore.

MISSIONI

Clicca su MISSIONS (Missioni) nel menu principale per richiamare la
schermata delle missioni, che ti permette di selezionare missioni singole o
salvate. Gli elementi di questa schermata sono visibili nell'immagine
seguente.
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Scegli il tipo
di missione

S
I

1.

Finestra di selezione
del titolo della missione

Finestra di selezione
della piattaforma

CEGLIERE UNA MISSIONE

passaggi per scegliere una missione singola oppure una salvata sono identici.

Nella schermata delle missioni, clicca su SINGLE (Singola) o su SAVED
(Salvata). La finestra di selezione del titolo della missione elenchera tutti
i nomi delle missioni di quel tipo. Il numero di stelle che precede il
nome di ogni missione indica il suo livello di difficolta, da una (facile) a
quattro (molto difficile).

Clicca sul titolo della missione che ti interessa. Nello spazio in basso a

sinistra apparira la sua descrizione, mentre in basso a destra verranno

elencati gli incarichi della piattaforma controllabile predefinita (se sono
presenti altre piattaforme controllabili, potrebbero avere incarichi
alternativi).

. Scegli una piattaforma grazie al selettore di piattaforme controllabili, cioe
un elenco a discesa di tutte le piattaforme controllabili presenti nella
missione selezionata. Se il selettore e oscurato, nella missione e
disponibile una sola piattaforma controllabile. Consulta Finestra di
selezione della piattaforma, piu avanti.

. Se il selettore di unita specifiche e attivo (verde), puoi controllare

qualsiasi sottomarino o FFG nell'elenco, altrimenti la piattaforma

indicata & |'unica disponibile nella missione.

Per vedere un'altra missione disponibile, seleziona un altro titolo

nell'elenco in alto a sinistra.

Clicca su CANCEL (Annulla) per tornare al menu principale.

Clicca su OK se vuoi affrontare la missione selezionata. Apparira la

schermata delle direttive di missione, con informazioni complete sui tuoi

incarichi. Per modificare il carico di armi della piattaforma selezionata,
utilizza la schermata di carico di armi, che si richiama cliccando
sull'icona delle armi nella parte inferiore della schermata delle direttive

di missione.
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La finestra di selezione della piattaforma

Questa finestra contiene un'immagine della piattaforma predefinita o sele-
zionata, piu due elenchi a discesa. Quello superiore ¢ il selettore di piatta-
forme controllabili, mentre quello inferiore & il selettore di unita specifiche.

Indicatore del paese Immagine della piattaforma selezionata

Selettore
Selettore di piattaforme
di unita controllabili

specifiche

In tutte le missioni & presente almeno una piattaforma controllabile. Se il
creatore di una missione ha aggiunto piu piattaforme controllabili, &
possibile sceglierne una tramite il selettore di piattaforme controllabili.

Selettore di piattaforme controllabili

Spetta al creatore delle missioni decidere quali delle sette possibili classi
di piattaforme sono controllabili. In alcune missioni, il creatore permette al
giocatore di scegliere fra piu unita specifiche della stessa classe.

Gli asterischi, i numeri e i colori indicano scelte aggiuntive, come verra
spiegato di seguito.

Significato dei colori: quando il testo e le frecce degli elenchi a discesa
sono grigi, la piattaforma elencata e visualizzata € I'unica controllabile
nella missione. Quando la freccia del selettore di piattaforme controllabili &
verde e il testo non € grigio, € possibile selezionare altre piattaforme da
controllare.

Asterischi: quando un'opzione del selettore di piattaforme controllabili &
preceduta da un asterisco, sono disponibili opzioni aggiuntive, come viene
spiegato di seguito:

*CONTROLLABLE SURFACE (Nave controllabile): il selettore di unita
specifiche & attivo e permette di selezionare qualsiasi fregata classe Oliver
Hazard Perry rappresentata nel gioco.
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*CONTROLLABLE SUB (Sottomarino controllabile): il selettore di unita
specifiche ¢ attivo e permette di selezionare qualsiasi sottomarino,
indipendentemente dalla classe o dalla nazionalita. L'incarico visualizzato
si applica al sottomarino selezionato, indipendentemente dalla nazionalita.

*CONTROLLABLE AIR (Aeromobile controllabile): pur essendo possibile
creare uno scenario con questo opzione (usando I'opzione PLAYER HAS
CHOICE OF PLATFORM (Il giocatore sceglie la piattaforma) dell'editor di
missioni), in S.C.S. — Dangerous Waters non esistono aerei caratterizzati da
un nome o un da numero specifico di unita. Pertanto, quando appare un
asterisco prima della voce CONTROLLABLE AIR (Aeromobile controllabile),
il selettore di unita specifiche offre una sola scelta.

Numeri: a volte, il testo del selettore di piattaforme controllabili & seguito
da numeri (#1, #2, eccetera).

0  Un numero dopo CONTROLLABLE AIR (Aeromobile controllabile)
indica che a) nella missione sono presenti piattaforme aeree
controllabili di entrambi i tipi, che possono essere scelte con il
selettore di piattaforme controllabili, oppure b) la missione contiene
due o piu piattaforme aeree dello stesso tipo, che possono essere
scelte con il selettore di piattaforme controllabili. Ogni piattaforma avra
una posizione diversa e probabilmente anche carichi di armi e/o
compiti differenti.

QO  Un numero dopo CONTROLLABLE SUB (Sottomarino controllabile)
indica che e possibile scegliere fra piu di un sottomarino con il
selettore di piattaforme controllabili.

QO Un numero dopo CONTROLLABLE SURFACE (Nave controllabile)

indica che & possibile scegliere fra piu fregate con il selettore di
piattaforme controllabili.

v Nota: le missioni con piu piattaforme controllabili possono essere
affrontate in modalita multigiocatore. Il numero di piattaforme
controllabili determina il numero massimo di giocatori che possono
partecipare. Nella schermata delle missioni multigiocatore, davanti
ai titoli delle missioni appare il numero delle piattaforme controllabili
a disposizione. Se una sessione di gioco & configurata come
multipostazione, prima del titolo della missione appare il numero di
piattaforme. Consulta la sezione Multigiocatore del presente
manuale.

Selettore di unita specifiche

La piattaforma che appare nel selettore di unita specifiche quando clicchi
su OK & quella che comanderai nella missione. Quando € attivo il selettore
di unita specifiche per i sottomarini, puoi scegliere una qualsiasi unita
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dell'elenco. Gli incarichi elencati nella relativa finestra si riferiscono alla
piattaforma selezionata, anche se appartiene a un paese diverso.

Direttive di missione

La schermata delle direttive di missione appare quando clicchi su OK nella
schermata delle missioni. Ti fornisce una completa descrizione dei tuoi
incarichi e ti da la possibilita di cambiare il carico di armi. Potrai accedere
a questi informazioni anche durante il gioco, attraverso la finestra della
cronologia dei messaggi nella barra operativa, che si richiama cliccando
sul pulsante a forma di quadrato verde.

1. Clicca sull'icona delle armi nella parte inferiore della schermata delle
direttive di missione per consultare o modificare il carico di armi della
piattaforma in base alle esigenze della missione. Consulta Carico di
armi, piu avanti.

2. Clicca su OK per iniziare la missione, oppure clicca su CANCEL
(Annulla) per tornare alla schermata di selezione della missione.

Direttive di
missione complete

[5=] [mx] [=v]

Icona del
carico di armi

Carico di armi

A seconda degli incarichi che ti sono stati assegnati nella missione,
potresti aver bisogno di modificare il tuo carico di armi. La schermata del
carico di armi si richiama cliccando sull'icona delle armi nella schermata
delle direttive di missione. Ti permette di modificare le armi caricate nei
tubi lanciasiluri, nella stiva delle bombe oppure sugli attacchi alari, di
cambiare il numero o il tipo di armi e di boe sonar e di modificare la
quantita di contromisure (CM) imbarcate.
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v Nota: le armi a disposizione di ciascun tipo di sottomarino possono
cambiare. Per esempio, esiste una sola unita cinese di classe Kilo
(la numero 368) che puo trasportare i missili di serie Klub. Gli
elenchi a discesa comprendono solo le armi a disposizione della
specifica classe di sottomarino.

Finestra
Posizione delle o
o quantita formazioni
imbarcata

[omnx] [=v]

Elenchi a discesa
di scelta delle armi

Per visualizzare o modificare il carico predefinito:

Nella schermata delle direttive di missione, clicca sull'icona delle armi, in
basso. Apparira la schermata del carico di armi, in cui € selezionata in alto
a sinistra la posizione predefinita (superiore) di caricamento delle armi.

Q | pulsanti lungo il lato sinistro dello schermo rappresentano le posi-
zioni di caricamento delle armi sulla piattaforma controllabile, non-
ché i lanciatori di CM. Cliccandoci sopra potrai accedere alle armi,
alle contromisure e alle boe sonar imbarcate. Il numero e il nome
dei pulsanti cambia a seconda della piattaforma che comandi.

- Clicca su tali pulsanti per richiamare o modificare il carico di
armi nella posizione corrispondente.

Per modificare le armi caricate in un tubo, montate su un pilone o le
CM esterne

1. Clicca sul pulsante di una posizione di caricamento a sinistra e
seleziona la posizione dell'arma che ti interessa. Il carico di armi dei
tubi lanciasiluri, dei piloni o delle stive delle bombe € rappresentato da
cerchi o quadrati numerati e colorati sopra un modello vettoriale della
piattaforma. Ogni numero rappresenta una posizione specifica di

8 SEZIONE 3



caricamento di armi. Il nome dell'arma caricata in ogni posizione
appare nell’elenco a discesa caratterizzato dallo stesso numero. ||
colore dei cerchi o dei quadrati sul modello vettoriale coincide con
quello assegnato a ogni specifica arma.

2. Per modificare I'arma caricata in una specifica posizione (tubo
lanciasiluri, pilone, ecc.), clicca sulla freccia dell'elenco a discesa di
armi corrispondente e seleziona un'arma diversa.

v Nota: in S.C.S. — Dangerous Waters, il pilone n. 12 del P-3C non e
mai disponibile per il caricamento di armi, perché trasporta il
modulo ESM.

0 La stiva delle bombe del P-3 dispone di quattro posizioni separate,
che devono essere caricate individualmente. Seleziona BOMB BAY
(Stiva delle bombe) a sinistra, quindi clicca su uno dei quattro
semicerchi sotto I'immagine dell'aereo per specificare il carico
della posizione della stiva corrispondente.

e Ly alr r{ Vg sy

Posizioni della stiva delle bombe

3. Clicca su OK per confermare tutte le modifiche e tornare alla schermata
delle direttive di missione.

4. Clicca su CANCEL (Annulla) per ignorare tutte le modifiche che hai
apportato al carico di armi e tornare alla schermata delle direttive di
missione.
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Armi depositate su raccoglitori, boe sonar, munizioni

Oltre alle armi caricate nei tubi o in altri lanciatori, i sottomarini e le FFG
dispongono di scorte interne a cui attingono dopo il lancio di armi e CM.
Gli aeromobili controllabili possono a loro volta trasportare boe sonar e CM
aggiuntive, da caricare nei lanciatori interni durante il volo. Per specificare
il numero e il tipo di oggetti da caricare, clicca sui seguenti pulsanti nella
schermata del carico di armi:

Sottomarini: STORES (Scorte)

FFG: SHIP STORES (Scorte della nave), MK 13

P-3C: SONOBUOQYS (Boe sonar), CMs (Contromisure)
MH-60R: SONOBUOYS (Boe sonar), CMs (Contromisure)

1.

Clicca sul pulsante desiderato. Apparira una schermata che mostra i
tipi di armi, boe, contromisure o altre munizioni che & possibile
trasportare sulla tua piattaforma. Su certe piattaforme viene visualizzato
il numero di armi di un dato tipo caricate nei tubi e quelle depositate sui
raccoglitori. Anche se questi numeri sono visualizzati nella stessa
schermata, € possibile modificare solo le armi presenti nei raccoglitori.

Clicca sulle frecce a sinistra o a destra associate a ogni tipo di arma o
di oggetto per aumentare o diminuire la quantita.

| numeri separati da una sbarretta che appaiono in basso
rappresentano la quantita di oggetti di quel tipo attualmente imbarcati e
il numero massimo che & possibile imbarcare. Per esempio, se comandi
un sottomarino classe Seawolf, i numeri 48/52 indicano che hai
attualmente imbarcato 48 armi e che a bordo c'é spazio per 52.

Sui Kilo, solo i tubi 5 e 6 permettono di lanciare armi filoguidate oppure
I'UUV. Questi tubi dispongono di raccoglitori separati per gli oggetti
filoguidati. Dato che I'UUV ha bisogno di un cavo per inviare i dati dei
Suoi sensori, puod essere aggiunto solo ai raccoglitori 5 0 6 dei Kilo.

In S.C.S. — Dangerous Waters, le boe sonar scendono a profondita
prefissate, designate DEEP (alta profondita, 400 piedi) oppure
SHALLOW (bassa profondita, 90 piedi). Puoi selezionare quali boe
sonar di ciascun tipo (DEEP o SHALLOW) pud imbarcare. Le sonde BT
(batitermografi) non hanno alcuna profondita prefissata.
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Riduce il numero di esemplari imbarcati

Aumenta il numero di esemplari

SHALLOW
= S

Tipi DICASS &l 3 >
di oggetto (<4

Armi attualmente imbarcate/Limite di armi imbarcabili

3. Apporta le modifiche desiderate a tutte le schermate di carico di armi
prima di cliccare su OK.
- Clicca su OK per confermare tutte le modifiche e tornare alla
schermata delle direttive di missione.

= Clicca su CANCEL (Annulla) per ignorare tutte le modifiche che hai

apportato al carico di armi e tornare alla schermata delle direttive di
missione.

v Nota: il carico di armi modificato verra associato al tuo nome
giocatore e diventera quello predefinito per la piattaforma in
questione in tutte le missioni successive che affronterai usando
quel nome giocatore, fino a quando non lo modificherai
nuovamente.

CAMPAGNA

Clicca su CAMPAIGN (Campagna) nel menu principale per raggiungere la
schermata di selezione della campagna, che ti permette di scegliere la
missione di campagna da affrontare e la piattaforma da controllare.

LA RIBELLIONE RUSSA

La marina russa, in lotta con gli esponenti della nuova democrazia e
manipolata dai capi eletti che non intendono permettere nuove iniziative
militari, € tutt'altro che inattiva. Gli equipaggi e gli ufficiali fanno del loro
meglio per mantenere operative le loro amate unita, le cui condizioni pero
peggiorano continuamente a causa della mancanza di risorse. Inoltre, il
governo russo si sta dimostrando sempre piu autoritario. Nelle zone piu
orientali della Russia, i militari hanno organizzato un ammutinamento di
proporzioni colossali. | ribelli russi hanno assunto il controllo della flotta del
Pacifico di Vladivostok e Petropavlovsk; Mosca ha risposto mobilitando la
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flotta del Nord da Murmansk, per soffocare la rivolta e per riconquistare la
flotta del Pacifico e i suoi porti. Gli Stati Uniti hanno raccolto informazioni
preoccupanti: fra le risorse recuperate dai ribelli si trovano dei sottomarini
capaci di lanciare missili balistici, che pero risultano invisibili nelle
immagini satellitari pit recenti. Gli Stati Uniti hanno quindi preso
immediatamente l'iniziativa in questa crisi di sicurezza globale, inviando
una forza navale verso il Mare di Okhotsk. Tuttavia, i capi russi sostengono
che la rivolta € una questione interna, e hanno avvisato gli Stati Uniti che
qualsiasi interferenza diretta nel conflitto verra considerata un atto di
aggressione. Il governo statunitense ha scelto di ignorare I'ammonimento e
ha ordinato ai suoi ufficiali di marina di attraversare le acque internazionali
per raggiungere le coste orientali della Russia. La mobilitazione su vasta
scala delle unita navali statunitensi e russe in questa tormentata regione
offre numerose opportunita ai due paesi rivali per rinnovare le vecchie
ostilita e alterare I'equilibrio del potere costituito. Inoltre, le forze militari
della Cina, del Giappone, dell'India e di Taiwan sono state messe in
massima allerta in previsione del conflitto.

La ribellione russa & considerata da Mosca "un gesto illegittimo di uomini
disperati che si oppongono ai cambiamenti’. Comunque, il personale di
sorveglianza e ricognizione degli Stati Uniti scopre ben presto che la
spiegazione non & cosi semplice. Sono state individuate navi mercantili
straniere che fanno la spola in segreto fra i ribelli e alcune alleanze
precostituite. Forse, le intenzioni dei ribelli non sono cosi malevole come
poteva sembrare di primo acchito. Interrogati dagli Stati Uniti, i capi russi
mantengono un forte riserbo, continuano a sostenere che si tratta di un
conflitto interno e minacciano di attaccare le forze statunitensi che
interferiranno. Intanto, le forze cinesi si stanno mobilitando. Gli ufficiali di
marina dell'Esercito di Liberazione Popolare sostengono che la Repubblica
Popolare Cinese si sta soltanto difendendo dalla forza potenzialmente
devastante dei militari russi controllati dal governo e dai ribelli. Comunque,
I'improvviso accumulo di forze cinesi nello stretto di Taiwan intimorisce i
taiwanesi, che definiscono i propri piani di difesa. Sul mondo occidentale
incombe lo spettro di una guerra il cui esito € pericolosamente incerto.

ORGANIZZAZIONE DELLA CAMPAGNA

In S.C.S. — Dangerous Waters potrai partecipare alla campagna in diversi
ruoli. A seconda degli incarichi e degli obiettivi delle missioni, potrai
controllare le forze degli Stati Uniti, i lealisti russi, i ribelli russi o i cinesi. Le
tue decisioni influenzeranno non solo I'andamento del conflitto, ma anche
le alleanze fra i paesi belligeranti. Le alleanze dureranno per piu missioni o
per l'intera campagna, ma in molti casi quelle preesistenti verranno stabilite
in modo dinamico all'inizio della campagna. Dovrai scoprire la vera storia
del conflitto russo, determinando le reali intenzioni di ciascuna fazione. Se
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prenderai le decisioni sbagliate, le forze nemiche che hai scelto di
distruggere all'inizio della campagna ti saranno ostili quando scoprirai le
vere alleanze in corso.

Per iniziare la campagna:

1.

Nel menu principale, clicca su CAMPAIGN (Campagna). Apparira la
schermata della campagna.

Nella finestra di selezione della campagna, in alto, clicca sulla
campagna che ti interessa. | nomi delle missioni appaiono nella finestra
di selezione della missione.

Per vedere le missioni di campagna salvate, clicca su SAVED
MISSIONS (Missioni salvate) nella finestra di selezione della campagna.
Il loro elenco apparira nella finestra di selezione della missione.

Scegli la prima missione (o la prima disponibile) nella finestra di
selezione della missione e leggi la sua descrizione e i tuoi incarichi.

Quando puoi scegliere la piattaforma da controllare nella missione, la
freccia puntata in basso e il testo del selettore di piattaforme
controllabili saranno verdi. Clicca sulla freccia verde e seleziona un'altra
piattaforma, il cui incarico apparira nella finestra degli incarichi.

v Nota: per procedere alla missione successiva, devi completare tutti
gli obiettivi critici della missione attuale. Gli obiettivi critici e quelli
non critici sono elencati durante il gioco nella schermata dello stato
di missione, che si richiama dal menu di sistema. Premi [ESC] o
clicca sulla mappa di navigazione per deselezionare tutti gli
oggetti, clicca poi col pulsante destro sulla mappa di navigazione
per richiamare il suo menu, quindi seleziona SYSTEM MENU (Menu
di sistema).

Clicca su OK per richiamare le direttive di missione.

Apparira la schermata delle direttive di missione, che elenca i tuoi
incarichi e ti offre la possibilita di modificare il carico di armi cliccando
sull'icona delle armi in basso.

Clicca su OK per iniziare la missione, oppure clicca su CANCEL
(Annulla) per tornare alla schermata della campagna.
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MULTIGIOCATORE

Clicca su MULTIPLAYER (Multigiocatore) nel menu principale per accedere
alle partite multigiocatore, che permettono a un massimo di trenta persone
di partecipare tramite accesso a Internet o a una rete locale. E possibile
creare alleanze e giocare contro altre alleanze, oppure contro l'intelligenza
artificiale.

La modalita Multipostazione permette a piu giocatori di presidiare le
postazioni della stessa piattaforma, giocando come una squadra. Per
informazioni piu approfondite, consulta la sezione 4. Multigiocatore di
questo manuale.

MISSIONE RAPIDA

Le missioni rapide ti offrono I'opportunita di creare missioni dinamiche
basate su un numero ridotto di parametri selezionati da te: la piattaforma
che vuoi controllare, un tipo generico di missione, un livello di difficolta e
una posizione geografica generica. Il tipo della missione dipendera dalla
piattaforma che hai scelto.

PER AFFRONTARE UNA MISSIONE RAPIDA
Nel menu principale, clicca su QUICK MISSION (Missione rapida).

1. Nell'elenco a discesa delle piattaforme controllabili, seleziona quella
desiderata.

2. Clicca su uno dei tipi di missione elencati sotto MISSION TYPE (Tipo di
missione).

3. Imposta, nell'elenco a discesa DIFFICULTY (Difficolta), il livello di
difficolta che desideri: EASY (Facile), MEDIUM (Medio) o HARD
(Difficile).

Q Il livello di difficolta influenza il numero di contatti nemici e le loro
capacita.

4. Scegli una regione del mondo sotto MISSION LOCATION (Ubicazione
della missione) per decidere dove si svolgera la missione.

5. Clicca su OK per richiamare la schermata delle direttive di missione.

6. Clicca sull'icona delle armi per modificare, se necessario, il tuo carico
di armi.

7. Clicca su OK per tornare alla schermata delle direttive di missione,
quindi clicca nuovamente su OK per iniziare la missione.
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RIPETERE UNA MISSIONE RAPIDA

Se il gioco genera una missione rapida che ti piace molto, puoi giocarci

piu volte oppure inviarla ai tuoi amici.

1. Nel diario del giocatore, clicca su SINGLE (Singole) per visualizzare le
missioni singole. Le missioni rapide vengono elencate assieme a quelle
singole. Trova la missione che ti interessa e aprila. Le missioni singole
non hanno un titolo, ma sono identificate da un numero di generazione
(quelle a cui hai giocato piu di recente sono elencate in fondo).
Consulta Menu principale/Diario del giocatore per ulteriori informazioni
Su come vengono registrate le missioni nel diario.

2. Clicca sul numero di generazione della missione che ti interessa, poi
prendi nota di tale numero e di tutti i parametri (piattaforme controllabili,
tipo di missione, difficolta e regione geografica).

3. Torna al menu principale, quindi clicca su QUICK MISSION (Missione
rapida).

4. Inserisci il numero di generazione nel campo SEED (Numero di
generazione).

5. Seleziona gli stessi parametri che avevi impostato all'inizio.

6. Clicca su OK per richiamare la schermata delle direttive di missione,
quindi clicca nuovamente su OK per iniziare la missione.

EDITOR DI MISSIONI

Clicca su MISSION EDITOR (Editor di missioni) nel menu principale per
accedere all'editor di missioni, un potente strumento che permette di
creare e modificare le missioni. E stato usato dagli stessi sviluppatori del
gioco per creare tutte le missioni di S.C.S. — Dangerous Waters. Le sue
funzioni sono descritte in un file PDF separato che si trova nella cartella
Manual del disco ottico 1 di S.C.S. — Dangerous Waters.

DIARIO DEL GIOCATORE

Per ogni nome giocatore creato, S.C.S. — Dangerous Waters gestisce un

diario che ti permette di accedere ai rapporti finali di tutte le missioni che

hai affrontato con il nome giocatore attualmente selezionato. Per accedervi,

clicca su PLAYER'S LOG (Diario del giocatore) nel menu principale.

Le missioni sono raggruppate in due categorie, a cui fanno capo i pulsanti

a sinistra: CAMPAIGN (Campagna) e SINGLE (Singole).

0 Le missioni rapide e multigiocatore vengono elencate insieme a quelle
singole.

0O Le missioni a cui hai giocato piu di recente appaiono in fondo
all'elenco.
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0 Quando una missione viene affrontata piu volte, il gioco salva sia lo
svolgimento in cui hai ottenuto il massimo punteggio sia lo svolgimento
pil recente (se qui non hai ottenuto il massimo punteggio). Quindi, se
una missione e stata affrontata piu volte, il diario ne pud presentare
due svolgimenti diversi.

1. Clicca sul pulsante desiderato a sinistra per selezionare il tipo di mis-
sioni che vuoi visualizzare. Vedrai apparire i titoli di tutte le missioni
che sono state affrontate con il nome giocatore attuale. Per vederli tutti,
potrebbe essere necessario far scorrere I'elenco.

2. Clicca sul titolo di una missione per vedere I'esito. Appariranno le stes-
se informazioni presentate dal rapporto di fine missione dopo la parti-
ta. A seconda del tipo di missione, le informazioni presentate possono
essere diverse.

3. Clicca su BACK TO GAME LISTING (Torna all'elenco delle partite) in
basso per rivedere I'elenco delle missioni. Per visualizzare tutto il testo,
puo essere necessario farlo scorrere.

4. Clicca su OK o premi [Esc] per tornare al menu principale.

OPZIONI

Selezionando OPTIONS (Opzioni) nel menu principale si richiama il menu
delle opzioni. E composto da una serie di pulsanti di testo sul lato sinistro
dello schermo che richiamano la pagina di opzioni corrispondente. Clicca
sul nome della pagina di opzioni che ti interessa. Alcuni gruppi di opzioni
richiedono piu pagine.

v Nota: le opzioni selezionate quando esci da una partita o da una
missione resteranno selezionate nelle missioni successive fino a
quando non le modificherai.

OPZIONI DI GIOCO

Nella pagina GAME (Gioco) puoi configurare lo zoom della mappa di navi-
gazione e lo scorrimento. Alcune di queste opzioni possono essere consi-
derate "imbrogli", mentre altre impostano vari livelli di realismo ambientale.
Se appare un segno di spunta nel quadrato che precede il nome, I'opzione
corrispondente ¢ attiva.

SHOW DEAD PLATFORMS (Mostra le piattaforme distrutte): quando
questa opzione ¢ attiva, tutte le piattaforme danneggiate al 100% appaiono
nella loro posizione effettiva e la loro vera identita & indicata nel DDI e nella
visuale 3D. Se sono state eliminate da una piattaforma diversa dalla tua, il
loro simbolo del contatto appare sulla mappa di navigazione anche se non
I'hai rilevato.
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Se tu hai rilevato il contatto, il suo simbolo restera sulla mappa e si
muovera alla velocita e nella direzione designata nella postazione TMA (o
in base alla sua soluzione di tiro) anche dopo essere stato distrutto.
Pertanto, se questa opzione & attiva potresti vedere due simboli e due
modelli 3D per lo stesso contatto.

Facciamo un esempio: sei al comando di un sottomarino e hai un contatto
designato SO1. La sua soluzione TMA indica un rilevamento di 235 e una
distanza di 4.000 iarde, ma il contatto si trova effettivamente al rilevamento
239 a una distanza di 5.000 iarde. Inoltre, hai classificato SO1 come una
fregata classe Krivak, mentre in realta € un peschereccio. Quando
cliccherai su SO1 nella mappa di navigazione, la visuale 3D ti mostrera il
modello di una Krivak.

Ora supponiamo che tu lanci un siluro a SO1 usando la tua soluzione TMA.
Essendo quest'ultima abbastanza vicina alla posizione effettiva del
contatto, il siluro trovera il bersaglio e lo distruggera. Se seguirai la corsa
dei siluro, lo vedrai superare la soluzione TMA nella visuale 3D, perché il
contatto & piu lontano. Il siluro raggiungera la posizione effettiva del
contatto e lo distruggera. Se selezionerai il simbolo del contatto, vedrai
apparire il simbolo giusto del peschereccio distrutto e la sua posizione
effettiva nella mappa di navigazione e nella visuale 3D. Il simbolo della
soluzione di SO1 e il modello della Krivak resteranno sulla mappa finché
non raggiungerai la postazione TMA, selezionerai SO1 e lo eliminerai.

Se I'opzione ¢ disattivata, non vedrai mai in 3D cio che hai distrutto. Potrai
solo dedurre che hai distrutto qualcosa captando il suono dell'esplosione e
notando la perdita di segnale a un dato rilevamento. Se vuoi sapere con
certezza cosa hai distrutto senza attivare questa opzione, raggiungi la
schermata di stato della missione e consulta la sezione KILLS (Vittime).

Ricorda che se il missile o il siluro lanciati non danneggiano il bersaglio al
100%, non vedrai la piattaforma danneggiata. Nella visuale 3D appariranno
i rottami prodotti dall'esplosione se stai seguendo I'arma sulla mappa di
navigazione. Vedrai invece la piattaforma danneggiata se quest'ultima e a
portata visiva con il binocolo del ponte, la visuale del cannone, il
periscopio del sottomarino, la postazione di pilota del P-3 o dell'MH-60
oppure la telecamera a infrarossi del P-3.

SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali): quando questa opzione &
attiva, la mappa di navigazione visualizza i simboli NTDS e le posizioni reali
di tutti gli oggetti presenti nella missione. Quando selezionerai un simbolo,
la visuale 3D ti mostrera il modello 3D della classe corrispondente e il DDI
ti presentera informazioni accurate sul contatto. Quando questa opzione e
attiva e selezioni un simbolo della mappa di navigazione, le informazioni
offerte dal DDI non contengono alcuna soluzione di tiro: vedrai apparire il
nome e la classe reali della piattaforma, la rotta e velocita effettive e il suo
livello di danni.
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Quando questa opzione ¢ attiva, negli elenchi a discesa della postazione
di controllo del fuoco dei sottomarini non appare alcun ID di contatto. |
contatti possono essere attaccati solo dalla mappa di navigazione usando
I'opzione ENGAGE WITH (Attacca) del menu dei contatti, oppure con un
tiro lampo in direzione del contatto da un indicatore del bersaglio nella
postazione di controllo del fuoco dei sottomarini. Invece, le FFG, i P-3C e
gli MH-60R possono attaccare i contatti in ogni caso.

v Nota: se SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) & attiva e
SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni del collegamento dati) e
disattivata, nella mappa di havigazione non apparira alcun ID di
traccia. Se entrambe le opzioni sono attive, i numeri di quattro cifre
sulla mappa di navigazione non corrisponderanno a quelli
assegnati dai sensori dell'unita propria o dal collegamento dati
quando & attiva solo I'opzione SHOW LINK DATA (Mostra le
informazioni del collegamento dati). Sulle FFG, se inserirai dei
contatti nell'elenco dei bersagli e quindi attiverai I'opzione SHOW
TRUTH (Mostra le informazioni reali), I'elenco dei bersagli verra
svuotato. Cio succedera anche se inserirai degli ID di traccia
generati quando SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) era
attiva nell'elenco dei bersagli e poi disattiverai I'opzione. Tutte le
tracce assegnate a un lanciatore o a un tubo lanciasiluri verranno
rimosse quando cambierai lo stato dell'opzione SHOW TRUTH
(Mostra le informazioni reali).

SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) & normalmente disattivata:
deve essere attivata nella schermata delle opzioni oppure usando il
corrispondente comando da tastiera o il menu della mappa di navigazione.
I comando predefinito da tastiera e specificato di seguito.

= Premi [Ctrl] + [Maiusc] + [T] per attivare o disattivare le
informazioni reali sulla mappa di navigazione.

- Nel menu della mappa di navigazione, seleziona LAYERS>SHOW
TRUTH (Livelli>Mostra le informazioni reali). Seleziona
LAYERS>HIDE TRUTH (Livelli>Nascondi le informazioni reali) per
disattivare queste informazioni.

v Nota: I'host di una partita multigiocatore puo disattivare 'opzione
SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) per impedire a tutti i
partecipanti di usarla. Consulta Multigiocatore/Opzioni
multigiocatore. In una partita multipostazione, I'host € obbligato a
stabilire lo stato di questa opzione per tutti i giocatori, che devono
usare la stessa impostazione. L'host potra comunque modificare lo
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stato di SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) durante la
partita, che verra cambiato per tutti i giocatori indipendentemente
dalla fazione. L'host dovrebbe prima chiedere il permesso di tutti i
giocatori.

SHOW ALLIES (Mostra gli alleati): quando ¢ attiva, la mappa di naviga-
zione mostra la posizione reale di tutte le piattaforme della fazione propria.
Il DDI presenta informazioni accurate quando viene selezionato un contat-
to. Gli ID di traccia visibili ai membri del collegamento dati cambiano a
seconda dello stato di questa opzione.

SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni del collegamento dati):
quando ¢ attiva, sulla mappa di navigazione le piattaforme alleate vengono
rappresentate con simboli blu del tipo e della classe giusta. Il collegamen-
to dati permette di scambiare informazioni cifrate fra le navi e/o gli aeromo-
bili della fazione propria.

Quando I'opzione ¢ attiva, in S.C.S. — Dangerous Waters la posizione di
tutti i membri del collegamento dati e dei loro contatti appare sulla mappa
di navigazione sotto forma di un simbolo di contatto NTDS.

Cliccando sul simbolo di un contatto sulla mappa di navigazione, si richia-
mano le ultime informazioni note su di esso nel DDI e nella visuale 3D,
mentre la mappa di navigazione 2D riporta la sua ultima posizione nota. Le
informazioni del collegamento dati sono inviate con un certo ritardo, quindi
le posizioni potrebbero non essere precise; il loro livello di fiducia &€ comun-
que elevato. Queste informazioni vengono aggiornate sulla mappa di navi-
gazione finché I'opzione SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni del col-
legamento dati) e attiva. Quando & disattivata, il collegamento dati fornisce
ugualmente le stesse informazioni, che perd vengono aggiornate solo
quando I'opzione ¢ attiva.

Se SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni del collegamento dati) e atti-
va quando abbandoni una missione, lo sara anche all'inizio della missione
successiva. L'opzione & normalmente attiva.

v Nota: i sottomarini membri del collegamento dati appaiono solo se
si trovano a profondita di comunicazione con I'antenna radio alzata.
Se controlli un sottomarino, per ricevere le informazioni del
collegamento dati devi portarti a profondita di comunicazione e
svolgere il cavo galleggiante oppure alzare I'antenna radio. Potrai
vedere gli altri sottomarini presenti nella missione solo se a loro
volta si trovano a profondita di comunicazione con l'antenna radio
alzata nello stesso momento in cui lo sei anche tu.

= Per attivare o disattivare la visualizzazione delle informazioni del
collegamento dati relative alle piattaforme alleate e alle entita di
terraferma, premi [Maiusc] + [Ctrl] + [A] nella mappa di
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navigazione oppure seleziona LAYERS>SHOW LINK DATA/HIDE
LINK DATA (Livelli>Mostra le informazioni del collegamento
dati/Nascondi le informazioni del collegamento dati) nel menu della
mappa di havigazione.

v Nota: i contatti forniti dal collegamento dati non appaiono negli
elenchi a discesa della postazione TMA. Alcune entita di terraferma
sono designate "a rilevamento automatico" durante la creazione
delle missioni. Sulla mappa di navigazione viene specificato che la
fonte & il collegamento dati, ma non ¢ indicata 'unita precisa.

WEAPON QUICK LAUNCH (Lancio rapido delle armi): quando questa
opzione ¢ attiva, i tempi di caricamento delle armi e delle contromisure dei
sottomarini e dei siluri delle FFG sono ridotti come segue:

0 Il tempo di caricamento e scaricamento delle armi scende da 16-18
minuti (a seconda del sottomarino) a circa 35 secondi.

Q Il tempo di caricamento delle armi scende da 8-9 minuti (a seconda
del sottomarino) a 20 secondi.

0 Il'tempo di caricamento e scaricamento delle contromisure scende da
quasi 6 minuti a 14 secondi.

0 Il'tempo di caricamento delle contromisure scende da 3 minuti a 8
secondi.

Q Il tempo di ricarica dei siluri delle FFG scende da 30 minuti a 30
secondi.

Se I'opzione & disattivata nel momento in cui viene iniziata la ricarica di
un'arma, attivando I'opzione il tempo di ricarica restera quello originale.
Solo per i caricamenti successivi verranno utilizzati i tempi rapidi.

AIRCRAFT QUICK LAUNCH (Decollo rapido degli aeromobili): quando
questa opzione ¢ attiva, i tempi di decollo degli elicotteri si misurano in
secondi anziché in minuti. Per far decollare I'elicottero dall'hangar della
FFG e necessaria un'intera ora: 30 minuti per raggiungere I'Allerta 30, altri
15 minuti per raggiungere I'Allerta 15, altri 10 minuti per raggiungere
I'Allerta 5 e infine 5 minuti per arrivare al momento del decollo. Attivando
AIRCRAFT QUICK LAUNCH (Decollo rapido degli aeromobili), questo
tempo si riduce da 60 minuti a 60 secondi. La funzione di decollo rapido
influenza I'elicottero della FFG e tutti gli altri aeromobili controllati dall'intelli-
genza artificiale presenti nella missione.

Se 'opzione ¢ disattivata nel momento in cui viene ordinato il decollo del-
I'aeromobile, attivando I'opzione il tempo di decollo restera quello originale.
Solo per i decolli successivi verranno utilizzati i tempi rapidi.
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QUICK DAMAGE REPAIR (Riparazione rapida dei danni): quando questa
opzione e attiva, le riparazioni dei sistemi danneggiati richiedono secondi
anziché minuti. L'opzione non ha influenza sugli oggetti che non possono
essere riparati. Se si attiva 'opzione quando € gia in corso un’operazione
di riparazione, questa riparazione non sara accelerata, ma le successive si.

ENABLE TOOL TIPS (Attiva le didascalie): quando questa opzione ¢ atti-
va, lasciando per qualche istante il puntatore sopra etichette, pulsanti e
campi di inserimento, verra visualizzato il loro nome.

ENABLE WIND (Attiva il vento): spetta a chi crea una missione impostare
delle regioni di vento. Lo stato di questa opzione non puo essere modifica-
to dopo l'inizio della partita. Quando I'opzione ¢ attiva, il vento influenza la
navigazione dell'unita propria. Il vento laterale portera fuori rotta il tuo aero-
mobile o la tua FFG, il vento contrario ne diminuira la velocita e il vento in
poppa la aumentera. Se richiederai una velocita precisa attraverso la barra
operativa, il tuo equipaggio terra conto del vento per mantenerla. Ricordati
che la velocita visualizzata nella barra operativa ¢ relativa all'acqua o
all'aria, non alla terraferma. Quindi, se hai richiesto una velocita precisa,
quella indicata potra essere superiore se stai navigando con vento contra-
rio o inferiore se hai il vento a favore. La velocita e la direzione del vento
sono riportate nella barra operativa quando controlli un aesromobile o una
FFG. | giocatori principianti possono trovarsi piu a loro agio con questa
opzione disattivata.

ENABLE CURRENTS (Attiva le correnti): spetta a chi crea una missione
impostare delle regioni acquatiche. Lo stato di questa opzione non puo
essere modificato dopo I'inizio della partita. Ogni regione acquatica definita
nella missione ¢ interessata da correnti che influenzano la navigazione dei
sottomarini e delle FFG. Le correnti laterali porteranno fuori rotta il tuo sot-
tomarino o la tua FFG, le correnti avverse ne diminuiranno la velocita e le
correnti in poppa la aumenteranno. Se richiederai una velocita precisa
attraverso la barra operativa, il tuo equipaggio terra conto della corrente
per mantenerla, mentre se imposterai un livello di potenza del motore, la
velocita effettiva potra cambiare. Ricordati che la velocita visualizzata nella
barra operativa ¢ relativa all'acqua, non alla terraferma. Quindi, se hai
richiesto una velocita precisa, quella indicata potra essere superiore se stai
navigando con corrente avversa, o inferiore se hai la corrente a favore. Non
esiste alcun modo per determinare la direzione delle correnti. | giocatori
principianti possono trovarsi pit a loro agio con questa opzione disattivata.

ENABLE WAVERIDING (Attiva il moto ondoso): quando questa opzione &
attiva, le piattaforme in 3D seguono il moto ondoso in modo da riflettere le
condizioni del mare al momento della creazione della missione. Quando &
disattivata, gli oggetti in acqua non reagiscono alle onde e restano in piano
anche con mare mosso. Pertanto, i modelli possono sembrare immersi
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nelle onde 3D o fluttuanti sopra di essi. Questa opzione dovrebbe essere
disattivata solo per alleggerire la CPU quando le prestazioni sono limitate.

OPZIONI 3D

Queste due pagine di opzioni permettono di impostare la risoluzione dello
schermo, gli effetti 3D e le opzioni di test. Tutte le modifiche apportate
influenzeranno la finestra 3D. Le due voci seguenti richiedono una spiega-
zione aggiuntiva.

- Seleziona DISABLE 3D (Disattiva il 3D) nella seconda pagina
delle opzioni 3D per disattivare completamente la visuale 3D in
una missione. L'host di una partita multigiocatore puo disattivare
il 3D per tutti i giocatori oppure permettere loro di attivarlo o
disattivarlo individualmente. Consulta Multigiocatore/Opzioni
multigiocatore.

- Seleziona WINDOWED (In finestra) per eseguire S.C.S. —

Dangerous Waters in una finestra piu piccola. Questa opzione e
utile quando stai consultando della documentazione online.

Consiglio: se la visuale 3D appare deformata o striata, prova a
disattivare tutte le impostazioni dell'anti-aliasing eventualmente attive
nel pannello di DirectX del tuo computer.

OPZIONI DELL'EQUIPAGGIO

Ogni piattaforma controllabile offre diverse opzioni di equipaggio automati-
co, che possono essere attivate o disattivate nella schermata delle opzioni
prima di iniziare a giocare. Nel corso del gioco, usa il cursore AUTOCREW
(Equipaggio automatico) in alto a sinistra in qualsiasi postazione che
disponga di equipaggio automatico per modificare lo stato dell'equipaggio
automatico senza dover richiamare la schermata delle opzioni.
Quest'ultima si pud richiamare dal menu di sistema durante il gioco pre-
mendo [Esc] (tasto predefinito).
Q Cliccando su DEFAULTS (NOVICE) (PREDEFINITE
(PRINCIPIANTE)) si attivano tutte le opzioni di equipaggio
automatico.
Q Cliccando su DEFAULTS (ADVANCED) (PREDEFINITE (AVANZATO))
si disattivano tutte le opzioni di equipaggio automatico.
Ogni tipo di piattaforma ha una propria serie di pagine dedicate all'equi-
paggio automatico. Clicca sul tipo di piattaforma desiderato nella parte
superiore dello schermo per richiamare le sue opzioni. | membri dell'equi-

paggio automatico contrassegnati da un segno di spunta eseguono le
seguenti funzioni:
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Sottomarini

USE RADAR AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico del radar):
quando l'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico del radar aggiorna tutti i
suoi contatti, a condizione che il radar sia acceso.

USE TMA AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della postazione
TMA): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico della postazione
TMA unifica i contatti, esegue valutazioni TMA e crea soluzioni di fuoco per
tutti i contatti designati.

v Nota: quando I'equipaggio automatico della postazione TMA e
attivo, non puoi spostare il righello o inserire dati nei campi della
soluzione.

USE SONAR BROADBAND/NARROWBAND AUTOCREW (Usa
I'equipaggio automatico del sonar a banda larga/banda ridotta):
quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico del sonar contrassegna
i contatti del sonar a banda ridotta e assegna dei tracciatori (visualizzati
sugli schermi del sonar a banda larga e a banda ridotta). Quindi, inizia a
classificare i contatti in banda ridotta. Quando ha finito, i simboli dei
contatti sulla mappa di navigazione cambiano forma per riflettere tale
classificazione. Tu dovrai comunque assegnare ai contatti un ID di
schieramento usando I'opzione DESIGNATE CATEGORY/ID>ID (Designa
un ID/una categoria>ID) del menu dei contatti.

v Nota: quando I'equipaggio automatico del sonar a banda ridotta o
a banda larga ¢ attivo, puoi ugualmente assegnare tracciatori e
contrassegnare contatti. In certi casi, potresti essere piu veloce tu.
Puoi anche spostare il cursore della banda ridotta per designare la
zona in cui il membro di equipaggio automatico dovra cercare.

USE SONAR ACTIVE INTERCEPT AUTOCREW (Usa I'equipaggio
automatico dell'intercettazione attiva col sonar): quando I'opzione &
attiva, I'equipaggio automatico contrassegnera tutti i contatti rilevati
dall'intercettazione attiva.

USE FIRE CONTROL AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico del
controllo di fuoco): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico del
controllo di fuoco inserira parametri appropriati al contatto. Per assegnarlo
a un tubo lanciasiluri, il contatto dovra essere categorizzato (in superficie o
immerso) e avere una soluzione di fuoco; il rilevamento non & sufficiente.
L'equipaggio automatico non assegna i contatti ai tubi.

v Nota: se classificherai come nave un contatto che in realta & un
sottomarino, l'equipaggio automatico del controllo di fuoco inserira
parametri appropriati per una nave. In altri termini, usera la tua
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classificazione e la soluzione di fuoco TMA esistenti per
determinare i parametri appropriati anche se tali informazioni sono
sbagliate.

Aerei

USE ACOUSTIC AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della
postazione acustica): quando |'opzione & attiva, I'equipaggio automatico
della postazione acustica cambia o libera i canali come viene richiesto
dalla modalita Direzionale e colloca delle boe sonar (ma non nella modalita
attiva). Nella modalita Direzionale, contrassegna e classifica i contatti.

USE ESM AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico dell'lESM): quando
|'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico contrassegna i contatti ESM, ma
non li classifica. | contatti del MAD sono contrassegnati automaticamente
quando il sensore MAD ¢ acceso. Anche se il MAD si trova nella
postazione ESM, non & controllato dal suo equipaggio automatico.

USE RADAR AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico del radar):
quando 'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico del radar contrassegna
i contatti e invia aggiornamenti sulla loro posizione alla mappa di
navigazione finché il radar e acceso.

USE TACCO AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della
postazione del TACCO): quando l'opzione € attiva, I'equipaggio
automatico della postazione del TACCO inserisce parametri per i siluri
appropriati al contatto selezionato. Tu dovrai selezionare il contatto e I'arma
da lanciare o sganciare. Quando I'equipaggio automatico & attivo, non puoi
inserire i parametri dei siluri.

USE COUNTERMEASURE AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico
delle contromisure): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico
delle contromisure intraprende manovre evasive e lancia esche radar ed
esche termiche quando un missile ha agganciato la tua unita.

Elicotteri

USE ATO AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della postazione
dell'ATO): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico della
postazione dell'ATO inserisce parametri per i missili Penguin e i siluri
appropriati al contatto selezionato. Tu dovrai selezionare I'arma da lanciare
0 sganciare. Quando I'equipaggio automatico € attivo, non puoi inserire
alcun parametro, a parte la direzione di lancio.

USE SENSO ACOUSTIC AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico
della postazione del SENSO): quando |'opzione ¢ attiva, I'equipaggio
automatico della postazione acustica seleziona le boe sonar, le colloca nella
modalita Direzionale e libera i canali come viene richiesto dalla modalita
Direzionale. L'equipaggio automatico non colloca boe nella modalita attiva.
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USE SENSO DIPPING SONAR (Usa il sonar a immersione nella
postazione del SENSO): quando I'opzione & attiva, I'equipaggio
automatico contrassegna i contatti in modalita passiva (ma non li
classifica). In modalita attiva, invece, non li contrassegna.

USE SENSO ESM AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico dell'ESM
nella postazione del SENSO): quando I'opzione & attiva, I'equipaggio
automatico contrassegna i contatti ESM, ma non li classifica. | contatti del
MAD sono contrassegnati automaticamente quando il sensore MAD &
acceso. Anche se il MAD si trova nella postazione ESM, non & controllato
dal suo equipaggio automatico.

USE SENSO RADAR AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico del
radar nella postazione del SENSO): quando |'opzione & attiva, I'equipag-
gio automatico del radar contrassegna i contatti e invia aggiornamenti sulla
loro posizione alla mappa di navigazione finché il radar € acceso.

USE COUNTERMEASURE AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico
delle contromisure): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico
delle contromisure intraprende manovre evasive e lancia esche radar ed
esche termiche quando un missile ha agganciato la tua unita.

Navi

USE ACOUSTIC AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della
postazione acustica): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico
seleziona le boe sonar attive, colloca boe in modalita Direzionale nelle fine-
stre Gram A-D (vedi la nota seguente), libera i canali come viene richiesto
dalla modalita Direzionale e classifica i contatti direzionali. Non colloca boe
sonar in modalita attiva, non classifica i contatti in modalita
Omnidirezionale e non cambia la modalita del ricevitore.

v Nota: sulla FFG e possibile impostare in modalita attiva o
Direzionale solo le finestre Gram A-D. Se I'elicottero di bordo non &
in volo e tu o I'equipaggio automatico della postazione acustica
volete contrassegnare i contatti direzionali, &€ necessario impostare
la modalita del ricevitore su SHIP/SHIP (Nave/Nave). Per vedere i
dati raccolti dalle boe sonar dell'elicottero nelle finestre Gram A-D,
devi attivare il SYNC con I'elicottero nella postazione dell'ASTAC,
impostare il selettore del collegamento dati su ACOUSTIC
(Acustico) e le finestre A-D devono essere impostate su AIR/SHIP
(Aria/Nave).

USE EW AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della postazione
EW): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico della postazione
EW contrassegna i contatti, ma non li classifica e non determina la loro
classe.
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USE TOWED ARRAY AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico del
sonar rimorchiato): quando |'opzione € attiva, I'equipaggio automatico del
sonar rimorchiato contrassegna i contatti, assegna gli ATF (tracciatori) e
risolve le ambiguita dei contatti.

USE TMA AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico della postazione
TMA): quando I'opzione € attiva, I'equipaggio automatico della postazione
TMA della FFG unifica i contatti, esegue valutazioni TMA e crea soluzioni di
fuoco per tutti i contatti designati. Quando I'opzione & attiva, strappa anche
la pagina non appena la spia dell'unita propria raggiunge il bordo pagina.

v Nota: se zoomerai quando la spia dell'unita propria e vicina al
bordo pagina ma non I'ha ancora raggiunto, I'equipaggio
automatico strappera via la pagina, facendoti perdere tutte le linee
tracciate.

USE TORPEDO CONTROL AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico
del controllo siluri): quando I'opzione & attiva, I'equipaggio automatico
inserisce parametri appropriati al bersaglio selezionato.

USE COUNTERMEASURE AUTOCREW (Usa I'equipaggio automatico
delle contromisure): quando I'opzione ¢ attiva, I'equipaggio automatico
lancia esche radar ed esche termiche se vengono rilevati missili in arrivo.

OPZIONI AUDIO

Nella pagina delle opzioni SOUND (Audio) puoi attivare gli ordini vocali e
modificare le opzioni relative ai suoni e alla musica di gioco. Troverai I'elen-
co degli ordini vocali (in inglese) nel file VoiceCommands.doc, nella cartel-
la Manual di entrambi i dischi ottici di S.C.S. — Dangerous Waters.

ENABLED (Attivato): questa opzione si utilizza in congiunzione agli
ordini vocali. Se & attiva e il tasto degli ordini vocali viene premuto
durante il gioco, il software di riconoscimento vocale € attivo e interpre-
ta tutto cio che dici. Quando il tasto non e premuto, il riconoscimento
vocale ¢ disattivo e ignora tutto cio che dici.

- Premi senza rilasciare il tasto degli ordini vocali (quello
predefinito € [W]) e pronuncia un ordine vocale valido.

ALWAYS ON (Sempre attivo): questa opzione si utilizza in congiunzio-
ne agli ordini vocali. Se ¢ attiva, il tasto degli ordini vocali viene ignora-
to e il software di riconoscimento vocale ascolta sempre cio che dici.
= Puoi pronunciare un comando vocale in qualsiasi momento

del gioco.
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Pagina 2 delle opzioni audio:

STATUS MESSAGES (Messaggi di stato): in questa zona vengono
segnalati tutti gli errori di inizializzazione dell’audio. Potrete cosi scopri-
re se il sistema di riproduzione sonora € stato inizializzato e quanti buf-
fer sono stati creati. Se hai dei problemi con I'audio o con la scheda
audio, consulta questa pagina per ulteriori informazioni.

ENABLE SPECIAL EFFECTS (Attiva gli effetti speciali): questa
opzione ¢ attiva solo se il sistema la supporta. Se & attiva, durante il
gioco vengono riprodotti effetti speciali come il riverbero, I'adattamento
dei livelli audio e altro ancora. Questa opzione viene usata per azzera-
re il volume del suono 3D quando sei sul ponte della FFG e in altre
zone di gioco.

OPZIONI DEI COMANDI

La pagina CONTROLS (Comandi) visualizza I'attuale configurazione dei
tasti per sottomarini, navi e aeromobili, nonché per richiamare le funzioni
della mappa 2D, della visuale 3D e altro ancora. Il manuale presuppone
che sia utilizzata la configurazione predefinita dei tasti, ma la puoi modifi-
care comunqgue a piacere.

Spiegazione dei comandi

Anche se molte opzioni relative alla tastiera si spiegano da sole, ce ne
sono alcune che richiedono chiarimenti:

GENERAL CONTROLS (Comandi generali): sono comandi non specifici
della mappa di navigazione o di qualsiasi piattaforma controllabile.

"ESCAPE" MENU (Menu Esc): il menu che si richiama con il tasto
predefinito [Esc], chiamato "'menu di sistema" in ogni punto del
manuale.

MISSION STATUS (Stato della missione): la schermata dello stato di
missione fornisce informazioni sulla partita attuale durante il gioco
(nome giocatore, piattaforme controllabili, stato attuale di
completamento degli obiettivi). Si raggiunge attraverso il menu di
sistema durante il gioco.

KEYBOARD COURSE/SPEED /DEPTH/ALTITUDE CHANGE
(Modifica di rotta/velocita/profondita/quota con la tastiera): queste
opzioni permettono di inserire valori numerici precisi nei campi
COURSE (Rotta), SPEED (Velocita) e DEPTH/ALT (Profondita/Quota)
della barra operativa, anziché cliccare sulle cifre. Premi la
combinazione di tasti corrispondente all'azione desiderata. Quando le
cifre del campo cambiano colore rapidamente, inserisci il valore
desiderato con la tastiera.
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MAP CONTROLS (Comandi della mappa): queste opzioni controllano le
funzioni della mappa di navigazione.

HIDE/SHOW ENTITY TRUTH (Nascondi/Mostra le informazioni reali
sulle entita): mostra le informazioni reali sull'identita e la posizione di
tutte le piattaforme del gioco.

TERMINATE ACTION (Termina I'azione): permette di annullare la
creazione di un oggetto sulla mappa (come un contrassegno di
navigazione, un cerchio di distanza o una tappa) prima che venga
inserito. Quando una di queste opzioni & selezionata, il puntatore
assumera una forma diversa fino al termine all'azione. Selezionando
TERMINATE ACTION (Termina I'azione), il puntatore tornera alla forma
normale.

ADD MANUAL SOLUTION (Aggiungi una soluzione manuale): una
soluzione manuale colloca sulla mappa un simbolo NTDS giallo (che
rappresenta una categoria o un ID sconosciuti) alla posizione del
puntatore.

PROMOTE TO LINK (Invia al collegamento dati): seleziona questa
opzione per fornire ai membri del collegamento dati un rapporto sulla
tua posizione e una valutazione del contatto selezionato. E utile
soprattutto nelle partite multigiocatore, ma puo servire anche nelle
partite individuali se vuoi che i membri del collegamento dati
attacchino un contatto da te designato ostile.

3D OPTIONS (Opzioni 3D): questi controlli si riferiscono alla visuale 3D
nella postazione di navigazione.

TOGGLE CINEMATIC CAMERA (Visuale cinematica si/no): quando
I'opzione ¢ attiva, la visuale 3D raggiunge automaticamente i punti
dove sta accadendo qualcosa (un missile & stato lanciato o ha colpito
il bersaglio, eccetera).

Modificare le funzioni dei tasti

Per modificare le funzioni dei tasti nelle pagine OPTIONS>CONTROLS
(Opzioni>Comandi):

1.

28

Clicca due volte sul testo della funzione che vuoi modificare.
Quest'ultima verra evidenziata e il testo cambiera colore.

Premi il tasto o la combinazione di tasti desiderata. Se il tasto o la
combinazione sono gia assegnati a un'altra funzione, apparira un avvi-
so che ti indica la loro funzione attuale.

Clicca su YES (Si) se vuoi modificare i tasti assegnati alla funzione.
Clicca su NO per mantenere la configurazione attuale.
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4. Clicca su OK nella parte inferiore del menu delle opzioni per accettare

tutte le modifiche. Clicca su CANCEL (Annulla) per ignorare tutte le
modifiche e mantenere le importazioni originali.

Usare il joystick per pilotare il P-3C e I'MH-60R

1.

Assicurati che il joystick sia collegato al computer in base alle sue
istruzioni di funzionamento.

Per selezionarlo, clicca su AIR/HELO (Aereo/Elicottero) nella pagina
CONTROLS (Comandi). Un segno di spunta indichera che I'opzione e
selezionata.

Clicca due volte su una voce dell'elenco, quindi aziona il joystick per
assegnare quel movimento alla funzione selezionata. Le voci dell'elen-
Co a cui non corrispondono tasti sono riservate al joystick.

Continua fino a quando tutte le voci dell'elenco saranno associate a un
movimento del joystick.

OPZIONI MULTIGIOCATORE

Le opzioni multigiocatore sono accessibili solo dall'host di una partita multi-
giocatore quando ne deve definire le impostazioni. Quando I'host sei tu, le
impostazioni saranno attive, mentre se partecipi a una partita multigiocato-
re saranno disattivate. Se sei I'host, potrai impostare le opzioni anche nella
stanza di gioco. Le opzioni multigiocatore sono spiegate dettagliatamente
nella sezione Multigiocatore del presente manuale. Consulta
Multigiocatore/Opzioni multigiocatore.

SALVARE LE MODIFICHE ALLE OPZIONI

Per salvare le modifiche alle opzioni: clicca su OK per accettare tutte le
modifiche apportate in qualsiasi pagina. Il menu delle opzioni si chiudera.
Per uscire dal menu delle opzioni senza accettare alcuna modifica: clicca
su CANCEL (Annulla). Il menu delle opzioni si chiudera.

RIPRISTINARE LE IMPOSTAZIONI PREDEFINITE

E possibile ripristinare le impostazioni predefinite per ogni categoria di
opzioni (gioco, 3D, equipaggio, audio, comandi e multigiocatore).

- Seleziona la categoria di opzioni desiderata, quindi clicca su

DEFAULTS (Predefinite) nella parte inferiore della pagina per
riattivare le impostazioni predefinite del gioco. Per ogni categoria di
opzioni esiste un pulsante DEFAULTS (Predefinite) separato. Inoltre,
esistono anche le impostazioni predefinite per i livelli Principiante e
Avanzato. Consulta Impostazioni predefinite dei livelli Principiante e
Avanzato, piu avanti.
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Esistono sei pagine di opzioni dei comandi: GENERAL (Generali), MAP
(Mappa), 3D, SUB (Sottomarino), AIR/HELO (Aereo/Elicottero), SURFACE
(Nave). E possibile ripristinare le impostazioni predefinite per ogni pagina
in modo individuale. Anche le pagine delle opzioni dell'equipaggio posso-
no essere impostate in modo indipendente per ogni piattaforma. E possibi-
le richiamare le impostazioni predefinite dei livelli Principiante e Avanzato.
Consulta di seguito.

IMPOSTAZIONI PREDEFINITE DEI LIVELLI PRINCIPIANTE
E AVANZATO

La prima volta che userai S.C.S. — Dangerous Waters, noterai che alcune
opzioni di gioco e dell'equipaggio sono state attivate o disattivate a secon-
da del livello scelto (Principiante o Avanzato) durante l'installazione.

-> Per scegliere le impostazioni dell'altro livello o per ripristinare quelle
originali se le hai modificate, seleziona DEFAULTS (NOVICE)
(PREDEFINITE (PRINCIPIANTE)) 0 DEFAULTS (ADVANCED)
(PREDEFINITE (AVANZATO)) nelle pagine dove appaiono.

Se una pagina contiene un solo pulsante DEFAULTS (Predefinite), significa
che le opzioni predefinite sono le stesse per entrambi i livelli.

v Nota: il manuale presuppone che siano state selezionate le opzioni
del livello Avanzato sotto CREW (equipaggio) e quelle del livello
Principiante sotto GAME (Gioco). Se hai selezionato opzioni
diverse, la tua esperienza di gioco differira da quella descritta nel
manuale.

Impostazioni predefinite del livello Avanzato

Q Opzioni GAME (Gioco): le opzioni attive sono SHOW LINK DATA
(Mostra le informazioni del collegamento dati), ENABLE TOOL TIPS
(Attiva le didascalie), ENABLE WIND (Attiva il vento), ENABLE
CURRENTS (Attiva le correnti) e ENABLE WAVERIDING (Attiva il moto
ondoso). Tutte le altre sono disattivate.

QO Opzioni CREW (equipaggio): tutti i membri dell’equipaggio automatico
sono disattivati.

Impostazioni predefinite del livello Principiante

Q Opzioni GAME (Gioco): le opzioni attive sono SHOW DEAD
PLATFORMS (Mostra le piattaforme distrutte), SHOW LINK DATA
(Mostra le informazioni del collegamento dati), WEAPON QUICK
LAUNCH (Lancio rapido delle armi), AIRCRAFT QUICK LAUNCH
(Decollo rapido degli aeromobili), QUICK DAMAGE REPAIR
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(Riparazione rapida dei danni), ENABLE TOOL TIPS (Attiva le
didascalie) ed ENABLE WAVERIDING (Attiva il moto ondoso). Tutte le
altre sono disattivate.

Q  Opzioni CREW (Equipaggio): tutti i membri dell’equipaggio automatico
sono attivi.

RIFERIMENTO USNI

Le informazioni accessibili con l'interfaccia di esplorazione USNI e i para-
metri delle unita usati nei database del gioco sono stati ricavati dall'U.S.
Naval Institute (USNI). Qualsiasi discrepanza con i dati ufficiali dell'USNI
introdotta per ragioni inerenti al gioco € spiegata dove occorre.

USARE L'INTERFACCIA DI ESPLORAZIONE
Per accedere alle informazioni di riferimento dal menu principale:

1. Clicca su USNI REFERENCE (Riferimento USNI) nel menu principale
per aprire l'interfaccia di esplorazione.

2. Clicca sul paese e poi sul nome della piattaforma che ti interessa,
oppure sul tipo di arma e quindi sull'arma specifica per accedere alle
informazioni. Di norma, l'interfaccia presenta le informazioni di testo.

3. Clicca su TEXT (Testo), PHOTO (Foto) o su 3D a sinistra per visualizza-
re le informazioni del tipo corrispondente.

4. Premi i tasti freccia destra e sinistra per muoverti fra le pagine di testo,
le foto o le rappresentazioni 3D del tipo di entita selezionata.

5. Clicca sull'icona della casa per tornare al sommario.
6. Clicca su OK per tornare al menu principale.

Per manipolare gli oggetti 3D nell'interfaccia di esplorazione:

= Premi la barra spaziatrice o un tasto freccia per fermare la
rotazione dell'oggetto 3D.

= Premi [S] per riattivare la rotazione dell'oggetto.

Clicca tenendo premuto [Ctrl] e trascina, oppure clicca col pulsante
destro e trascina per regolare lo zoom sull'oggetto selezionato.

Premi [Ctrl] e i tasti freccia o clicca e trascina per ruotare la visuale
sopra, sotto e attorno all'oggetto.
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Scegli un‘arma

Scegli il paese o il 0 una piattaforma
tipo di arma specifica

Mostra il Chiudi
sommario l'interfaccia

Per richiamare l'interfaccia di esplorazione da qualsiasi schermata del
gioco:
=> Premi [Esc] per aprire il menu di sistema, oppure clicca sulla
mappa di navigazione e premi il pulsante destro del mouse per
richiamare il menu di navigazione, dove selezionerai SYSTEM
MENU (Menu di sistema). Seleziona USNI REFERENCE (Riferimento
USNI) nel menu di sistema.
- Clicca su OK per chiudere l'interfaccia di esplorazione e tornare al
gioco.

INFORMAZIONI SPECIFICHE SULLE PIATTAFORME

Puoi accedere rapidamente alle informazioni su un contatto selezionato sia
durante il gioco sia nell'editor di missioni.
Durante il gioco:

= Seleziona il contatto nella mappa di navigazione, quindi premi [Alt] + [I].
Si aprira l'interfaccia di esplorazione USNI, mostrando i dati sulla piattafor-
ma selezionata. Ricordati che l'interfaccia fornisce informazioni sulla piatta-
forma cosi come ¢ stata classificata da te. Per esempio, se selezioni un

contatto che hai classificato come Kirov, vedrai apparire le informazioni
sulla Kirov, anche se in realta si tratta di una Slava.

v Nota: se 'opzione SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali) &
attiva, l'interfaccia di esplorazione mostra le informazioni
appropriate al contatto selezionato.

32 SEZIONE 3



= Clicca su OK per tornare al gioco.

Nell'editor di missioni:

- Assegna alla piattaforma un paese, una classe e un nome.
Seleziona l'icona sulla mappa e premi [Alt] + [I]. Si aprira
l'interfaccia di esplorazione presentandoti le informazioni sulla
piattaforma selezionata.

= Clicca su OK per tornare all'editor di missioni.

v Nota: non ¢é disponibile alcuna informazione dell'USNI per gli edifici
terrestri, gli aerei civili e le imbarcazioni a vela. Durante il gioco e
nell'editor di missioni, il menu principale dell'interfaccia di
esplorazione ti avvisera se cercherai di accedere a informazioni su
una piattaforma non inserite nel database.

USCIRE

Per uscire dal menu principale:
- Clicca su EXIT (Esci). Apparira una casella di messaggio di S.C.S.

— Dangerous Waters che ti chiedera se vuoi veramente
abbandonare il gioco.

-> Clicca su OK per tornare a Windows.

= Clicca su CANCEL (Annulla) per tornare al menu principale.

Consiglio premi la barra spaziatrice o clicca sullo schermo per saltare i
riconoscimenti.
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4: MULTIGIOCATORE

S.C.S. — Dangerous Waters ti permette di ospitare o partecipare a partite
multigiocatore su una rete locale o su Internet. Una novita di S.C.S. —
Dangerous Waters € la modalita Multipostazione, nella quale una squadra
di giocatori deve presidiare diverse postazioni di una stessa piattaforma.
Ogni giocatore pud controllare una o piu postazioni.

Una piattaforma controllata da diversi giocatori pud giocare contro I'1A
(intelligenza artificiale), oppure contro altre piattaforme controllate da piu
giocatori in una partita multigiocatore e multipostazione. Per ulteriori infor-
mazioni su come configurare una partita multigiocatore nella modalita
Multipostazione, consulta Multigiocatore/Modalita Multipostazione.

OSPITARE UNA PARTITA MULTIGIOCATORE

L'host ha il compito di scegliere la missione, i giocatori e le opzioni valide

per tutti. Deve inoltre decidere se la sessione multigiocatore & anche multi-

postazione selezionando (o deselezionando) I'opzione HOST MULTI-STA-

TION GAME (Ospita una partita multipostazione) in fondo alla schermata di

configurazione. Per ulteriori informazioni, consulta Multigiocatore/Modalita

Multipostazione, piu avanti. Di seguito verra descritta la modalita

Multigiocatore semplice.

1. Nel menu principale, clicca su MULTIPLAYER (Multigiocatore) per rag-
giungere la schermata di configurazione multigiocatore.

2. Clicca su HOST (Ospita). La schermata di configurazione multigiocato-
re ti presentera le opzioni possibili.

3. Inserisci un nome per la partita nel campo SESSION NAME (Nome
della sessione).

4. Se lo desideri, clicca sulle caselle delle opzioni seguenti per selezio-
narle. Un segno di spunta ti indichera che sono attive.

- Seleziona REQUIRE PASSWORD TO CONNECT (Richiedi la
password per connetterti), quindi inserisci una password nel
campo corrispondente.

= Seleziona HOST MULTI-STATION GAME (Ospita una partita
multipostazione) per abilitare la selezione delle postazioni
disponibili sulla piattaforma. Per ulteriori informazioni, consulta
Multigiocatore/Modalita Multipostazione, piu avanti.

Consiglio: prima di iniziare la missione, ricordati di comunicare la
password ai partecipanti.
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5. Clicca su OK per richiamare la schermata delle connessioni.
6. Clicca sul tipo di connessione desiderata per selezionarla.
7. Clicca su OK per entrare nella stanza di gioco.

Stanza di gioco (opzioni multigiocatore per 'host)

Quando i giocatori decidono di partecipare alla partita, i loro nomi appaio-
no nella colonna NAME (Nome) della stanza di gioco. Le opzioni dell'host
per la modalita Multipostazione sono descritte pit avanti in questo capitolo.
Consulta Multigiocatore/Modalita Multipostazione (opzioni dell'host).

1. Clicca su MISSION SELECTION (Scelta della missione) per visualizza-
re la schermata delle missioni multigiocatore, che elenca tutte le mis-
sioni in cui sono presenti piu piattaforme controllabili.

2. Seleziona una missione nell'elenco. Il numero dei giocatori ammessi in
una missione appare prima del titolo. Il numero di stelle indica il livello
di difficolta della missione.

3. Seleziona una piattaforma usando il selettore di piattaforme controllabili
e il selettore di unita specifiche. Anche se vedrai apparire una piatta-
forma, non ti sara assegnata fino a quando non la selezionerai. Per
ulteriori informazioni sulla scelta della piattaforma e sui selettori citati
prima, consulta Menu principale/Missioni.

4. Clicca su OK per confermare le tue scelte e tornare alla stanza di gioco.

5. Orai pulsanti BRIEF (Direttive) e WEAPON LOADOUT (Carico di armi)
sono selezionabili e il nome del sottomarino che hai scelto appare nella
colonna PLATFORM (Piattaforma) dopo il tuo nome giocatore.
= Clicca su BRIEF (Direttive) per scoprire cio che dovrai fare nella

missione.
- Clicca su WEAPON LOADOUT (Carico di armi) per modificare il
carico di armi della tua piattaforma in base alla missione.

6. L'host determina quali opzioni sono attive in una partita multigiocatore.
= Clicca su OPTIONS (Opzioni) per impostare le opzioni valide per

tutti i partecipanti della partita multigiocatore. Consulta
Multigiocatore/Opzioni multigiocatore, pitu avanti in questo
capitolo.

= Clicca su OK per applicare le selezioni e tornare alla stanza di
gioco.

- Clicca su CANCEL (Annulla) per tornare alla stanza di gioco
senza modificare alcuna opzione.

7. Quando tutti i giocatori sono entrati in partita e hanno segnalato di
essere pronti a iniziare, clicca su PLAY (Gioca).
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8. Per impedire a uno specifico giocatore di entrare in partita, seleziona il
suo nome e clicca su REFUSE PLAYER (Rifiuta il giocatore).

PARTECIPARE A UNA PARTITA MULTIGIOCATORE

Questa sezione spiega come partecipare a una partita multigiocatore. La
procedura per partecipare a una partita multipostazione & spiegata piu
avanti in questo stesso capitolo. Consulta Multigiocatore/Modalita
Multipostazione/Multipostazione (opzioni per partecipare).

1. Nel menu principale, clicca su MULTIPLAYER (Multigiocatore) per rag-
giungere la schermata di multigiocatore.

2. Nella schermata di configurazione multigiocatore, clicca su OK per cer-
care tutte le sessioni aperte. Se sai gia a quale vuoi partecipare, inseri-
sci il nome dell'host o il suo indirizzo IP nell'apposito campo per acce-
dervi. Clicca su OK per richiamare la schermata delle connessioni.

3. Clicca sul tipo di connessione desiderata per selezionarla, quindi clic-
ca su OK per entrare nella sala d'attesa.

SALA D'ATTESA
La schermata della sala d'attesa € divisa in tre sezioni, o finestre:

La finestra SESSION (Sessione) visualizza i nomi di tutte le sessioni dispo-
nibili. I nome evidenziato corrisponde a quella selezionata.

QO Se dopo il nome di una sessione appaiono le lettere MS, si tratta di
una partita multipostazione.

0 Se dopo il nome di una sessione appare l'icona di un lucchetto con
sotto la lettera Y, € necessaria una password per partecipare. Se
invece la lettera € una N, non e necessaria alcuna password.

0 Player/Max (Giocatori/N. massimo): il numero di giocatori
attualmente connessi e il numero totale di connessioni supportate da
S.C.S. — Dangerous Waters.

0 Nella colonna PING appare il ping (il tempo di latenza) della propria
connessione con |'host.

La finestra PLAYERS (Giocatori) visualizza i nomi dei giocatori collegati alla
sessione selezionata.

La finestra MISSION DESCRIPTION (Descrizione della missione) visualizza
la descrizione della missione selezionata dall'host della sessione.

1. Clicca sul nome della sessione di gioco a cui vuoi partecipare.
2. Clicca su OK per entrare nella stanza di gioco.
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0 Se non possiedi lo scenario selezionato, o se ne hai una versione

diversa, I'host ti avvisera e si offrira di inviartelo. Clicca su OK nella
casella di messaggio per trasferire lo scenario ed entrare nella stanza
di gioco. Se nella casella di messaggio cliccherai su CANCEL
(Annulla), entrerai ugualmente nella stanza di gioco, ma I'unica
opzione che potrai selezionare sara CANCEL (Annulla).

v Nota: lo scenario inviato dall'host verra salvato nella tua cartella
Incoming. Il file inviato non sovrascrivera alcuna missione con lo
stesso nome eventualmente esistente nella cartella Scenario. Se
I'host cambiera la missione e la inviera nuovamente, il nuovo file
sovrascrivera la versione presente nella cartella Incoming.

Partecipa Nomi La sessione e MS
sessioni disp.

Password richiesta (Y/N)

Giocatori connessi

STANZA DI GIOCO (OPZIONI DI PARTECIPAZIONE
MULTIGIOCATORE)

Quando I'nost ha scelto una missione, diventa possibile selezionare le
opzioni poste a sinistra nella schermata nella stanza di gioco.

v Nota: se quando sei entrato nella stanza di gioco I'host non aveva
ancora scelto lo scenario e dopo il tuo arrivo seleziona una
missione che non hai, o che & diversa dalla tua versione, riceverai
un messaggio di errore e verrai informato che I'host puo inviarti lo
scenario. Clicca su OK per continuare. Lo scenario verra salvato
nella cartella Incoming, non in quella Scenario.

1.

Clicca su PLATFORM SELECTION (Selezione della piattaforma) per
scegliere quale piattaforma vuoi controllare nella missione. Apparira
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quindi la schermata delle missioni multigiocatore, in cui sara elencata

anche quella selezionata. || numero di stelle all'inizio di una riga indica

il livello di difficolta della missione (una stella € il piu facile, quattro stel-

le e il piu difficile). Il numero di giocatori ammessi in una missione &

specificato prima del nome.

2. Usando il selettore di piattaforme controllabili (I'elenco a discesa in alto
a destra), scegli la piattaforma che vuoi controllare. Quelle selezionate
da altri giocatori non saranno disponibili e saranno contrassegnate dai
loro nomi fra parentesi.

3. Quando hai scelto, clicca su OK per tornare alla stanza di gioco.

4. Clicca su OPTIONS (Opzioni) per selezionare o visualizzare le opzioni
multigiocatore accettate dall'host. Imposta tutte le opzioni che desideri
nelle pagine GAME (Gioco), CREW (Equipaggio) o 3D OPTIONS
(Opzioni 3D).

0 Ricordati che I'host controlla quali opzioni possono o devono
essere impostate. Per esempio, se I'host non accetta I'opzione
SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali), non potrai vedere le
informazioni corrispondenti neppure se fra le tue opzioni hai
attivato SHOW TRUTH (Mostra le informazioni reali). Consulta
Multigiocatore/Opzioni multigiocatore in questa sezione, piu avanti.

5. Clicca su BRIEF (Direttive) per scoprire cid che dovrai fare della mis-
sione.

6. Dopo aver scelto la piattaforma da controllare, clicca su WEAPON
LOADOUT (Carico di armi) per modificare il suo carico di armi.

- Clicca su OK nella schermata del carico di armi per accettare
tutte le modifiche che hai inserito. Clicca su CANCEL (Annulla)
per annullare tali modifiche.

7. Clicca su READY (Pronto) per segnalare all'host che sei pronto a gio-
care. Se invece non sei pronto e desideri modificare il carico di armi,
clicca nuovamente su READY (Pronto) per tornare alla stanza di gioco.
Cliccando su CANCEL (Annulla) tornerai alla sala d'attesa.

MODALITA MULTIPOSTAZIONE

In una partita multigiocatore multipostazione, due o piu giocatori possono
presidiare varie postazioni della stessa piattaforma, giocando contro piatta-
forme controllate dall'intelligenza artificiale o da gruppi di altri giocatori.
Ogni giocatore assegnato a una singola piattaforma e responsabile di una
0 pill postazioni che gli vengono affidate. Per esempio, se su una FFG il
giocatore 1 si occupa della postazione del sonar rimorchiato, il giocatore 2
non potra accedere a tale postazione in alcun modo, per esempio usando i
comandi vocali, da tastiera 0 da menu, né potra interagirci: sara in grado
di accedere soltanto alle postazioni a lui assegnate.
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Il giocatori assegnati alla stessa piattaforma dovrebbero accordarsi su
quali postazioni presidiare, anche se ognuno pud cambiare le postazioni
assegnate agli altri. Inoltre, tutti i giocatori assegnati alla stessa piattaforma
possono modificare il carico di armi.

v Nota: se un partecipante a una partita multipostazione abbandona
il gioco, la sua postazione resta non presidiata.

MODALITA MULTIPOSTAZIONE (OPZIONI DELL'HOST)

L'host di una partita multigiocatore decide se giocare 0 meno in modalita
Multipostazione. Dovra inoltre impostare I'opzione SHOW TRUTH (Mostra le
informazioni reali) per tutti i giocatori. Gli altri partecipanti alla partita non
possono influenzare la sua scelta.

1. Nel menu principale, clicca su MULTIPLAYER (Multigiocatore).

2. Apparira la schermata di configurazione. Inserisci il nome della
sessione di gioco. Se lo desideri, specifica che & necessario inserire
una password per partecipare, quindi digita la password.

3. Se nella casella di fronte all'opzione HOST MULTI-STATION GAME
(Ospita una partita multipostazione) non appare alcun segno di
spunta, cliccaci sopra. Quando il segno di spunta ¢ visibile, clicca su
OK.

4. Seleziona un tipo di connessione nella schermata delle connessioni,
quindi clicca su OK.

5. Apparira la stanza di gioco. Clicca su MISSION SELECTION (Scelta
della missione) per accedere al menu delle missioni e al selettore di
piattaforme controllabili.

6. Ora il menu delle missioni mostrera come prima i titoli delle missioni,
ma al posto del numero di giocatori riportera quello delle piattaforme.
Seleziona una missione e una piattaforma usando il selettore di
piattaforme controllabili. Clicca su OK per tornare alla stanza di gioco.

0 In una missione multipostazione € possibile selezionare qualsiasi
piattaforma disponibile. Se per esempio sono presenti quattro
piattaforme, possono essere controllate tutte e quattro. Solo il
numero di piattaforme e di postazioni disponibili a bordo limita il
numero di giocatori.

7. Clicca su ASSIGN STATIONS (Assegna le postazioni). Nella finestra
delle postazioni che apparira, clicca sul tuo nome giocatore per
selezionarlo, se non & gia selezionato. Clicca sul nome di una
postazione a destra, quindi clicca sulla freccia sinistra che si trova al
centro della finestra per assegnare la postazione al nome selezionato.
Seleziona tutte le postazioni che desideri o che hai concordato con gli
altri giocatori, quindi clicca su OK.
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0 Tutti i giocatori che si trovano a bordo della stessa postazione
possono accedere (uno per volta) alla sua finestra di
assegnazione delle postazioni. Clicca su OK dopo aver apportato
le tue modifiche per lasciare libera la finestra, che potra essere
richiamata da un altro giocatore.

0 Apparira un messaggio che elenca le postazioni attualmente non

assegnate. Tutte le postazioni devono essere assegnate prima che
sia possibile iniziare la partita.

v Nota: se un giocatore che presidia alcune postazioni della tua
piattaforma abbandona la partita, tali postazioni non saranno piu
accessibili e le loro funzioni non saranno piu sfruttabili.

8. Clicca su OPTIONS (Opzioni) e poi su MULTI-PLAYER OPTIONS
(Opzioni multigiocatore) per configurare le opzioni disponibili o impo-
ste agli altri giocatori. Consulta Multigiocatore/Opzioni multigiocatore.
Q Dato che gli ID di traccia cambiano quando I'opzione SHOW

TRUTH (Mostra le informazioni reali) & attivata o disattivata, tutti i
giocatori di una partita multipostazione devono impostarla nello
stesso modo per evitare confusione. Spetta all'host determinare il
suo stato per tutti i giocatori.

v Nota: in modalita Multipostazione € importante non costringere i
giocatori ad attivare i membri di equipaggio automatico, altrimenti
potrebbero restare inattivi. Infatti, alcune funzioni dell'equipaggio
automatico impediscono ai giocatori di interagire in alcun modo
con la postazione. E consigliabile che tutte le opzioni di equipaggio
automatico siamo disattivate per tutti i giocatori, eventualmente
lasciando la possibilita ai singoli di riattivarle a piacimento.

9. Per impedire a uno specifico giocatore di entrare in partita, seleziona il
suo nome e clicca su REFUSE PLAYER (Rifiuta il giocatore).

10. Quando tutti i giocatori hanno selezionato READY (Pronto), clicca su
PLAY (Gioca).

v Nota: € impossibile avviare una missione multipostazione fino a
quando non sono state assegnate tutte le postazioni di ogni
piattaforma. Quando I'host clicca su PLAY (Gioca), gli verranno
segnalate eventuali postazioni non assegnate. Sara quindi suo
compito chiedere via chat ai giocatori di presidiare tutte le
postazioni delle piattaforme rimaste vacanti. L'host puo assegnare
direttamente solo le postazioni della piattaforma su cui si trova.
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MODALITA MULTIPOSTAZIONE (OPZIONI PER PARTECIPARE)

Non esiste alcun modo per capire se una partita &€ multipostazione dalla
sala d'attesa o quando si € appena entrati nella stanza di gioco. Le partite
multipostazione si possono identificare nella schermata di scelta della mis-
sione, perché nella colonna accanto al nome della missione & riportato il
numero di piattaforme anziché quello dei giocatori. Inoltre, una piattaforma
gia selezionata da un giocatore puo essere selezionata anche da altri (alle
piattaforme non viene assegnato alcun nome di giocatore).

1. Seleziona un host nella sala d'attesa.

2. Se vuoi giocare insieme a qualcuno, osserva nella stanza di gioco
quali giocatori sono attualmente assegnati a una specifica piattaforma.
Clicca su MISSION SELECTION (Scelta della missione).

0 Per salire su una piattaforma come membro della squadra che la
controlla, scegli il suo nome usando il selettore di piattaforme
controllabili.

0 Se nella missione sono disponibili piu piattaforme controllabili,
scegliere un'altra e aspetta che altri giocatori entrino nella tua
squadra. Se nessuno si unisce a te, dovrai assegnare tutte le
postazioni a te stesso.

3. Clicca su OK per confermare le tue scelte e tornare alla stanza di
gioco.

4. Clicca su ASSIGN STATIONS (Assegna le postazioni). Assicurati che il
tuo nome giocatore sia selezionato nella finestra delle postazioni.
Clicca sul nome di una postazione a destra, quindi clicca sulla freccia
sinistra che si trova al centro della finestra per assegnare la postazione
a te stesso. Seleziona tutte le postazioni che desideri o che hai concor-
dato con gli altri giocatori, quindi clicca su OK per accettare le asse-
gnazioni e tornare alla stanza di gioco.

0  Se un altro membro della tua squadra sta modificando
I'assegnazione delle postazioni, non potrai entrare nella relativa
schermata finché non avra terminato.

0 Puoi selezionare una postazione della piattaforma assegnata a un
altro giocatore e spostarla nell'elenco di quelle non assegnate
cliccando sulla freccia destra. Tutte le postazioni devono essere
assegnate prima che I'host possa iniziare la partita. L'host pud
modificare I'assegnazione delle postazioni solo per la piattaforma
Su cui si trova.

5. Clicca su OPTIONS (Opzioni) e poi su MULTIPLAYER OPTIONS
(Opzioni multigiocatore) per scoprire quali opzioni ha scelto I'host,
quindi attiva tutte quelle che lui ha abilitato. Consulta
Multigiocatore/Opzioni multigiocatore.
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6. Il pulsante WEAPON LOADOUT (Carico di armi) e attivo solo se ti &
stata assegnata una postazione appropriata della piattaforma, ossia
una di quelle elencate di seguito. Cliccaci sopra per modificare il cari-
co di armi in base alle direttive di missione.

P-3: TACCO
MH-60: ATO
Sottomarini: controllo di fuoco

v Nota: la FFG utilizza sempre il carico di armi predefinito. Nessun
giocatore ha accesso alla sua schermata di carico di armi.

7. Clicca su READY (Pronto) per segnalare all'host che sei pronto a
giocare. L'host ti avvisera via chat se ci sono postazioni della tua
piattaforma non assegnate. Clicca nuovamente su READY (Pronto) per
tornare alla stanza di gioco. Ricordati che cliccando su CANCEL
(Annulla) verrai riportato alla sala d'attesa. Clicca su ASSIGN
STATIONS (Assegna le postazioni) e controlla che tutte le postazioni
siano assegnate a un membro della tua squadra, quindi clicca
nuovamente su READY (Pronto).

OPZIONI MULTIGIOCATORE

Nella stanza di gioco, clicca su OPTIONS (Opzioni) per visualizzare i pul-
santi che permettono di accedere alle opzioni multigiocatore e alle altre
pagine di opzioni disponibili in S.C.S. — Dangerous Waters. Le opzioni mul-
tigiocatore possono essere impostate solo dall'host e sono valide per tutti i
giocatori. Chi partecipa alla partita dovrebbe consultare la pagina delle
opzioni multigiocatore per scoprire quali opzioni sono attive e/o consentite.
L'host puo:
0 Costringere tutti i giocatori a usare alcune opzioni.
0 Impedire a tutti i giocatori di usare alcune opzioni.
0 Permettere ai giocatori di usare alcune opzioni, se lo desiderano.
La sezione MULTIPLAYER OPTIONS (Opzioni multigiocatore) contiene tre
pagine di opzioni.

= Clicca sui pulsanti delle doppie frecce negli angoli inferiori della

schermata delle opzioni per cambiare pagina.

Ogni pagina delle opzioni multigiocatore contiene due colonne di caselle.
Se I'host attiva una casella nella prima colonna, significa che desidera con-
trollare l'opzione che si trova a fianco. La seconda colonna contiene casel-

le associate alle opzioni delle pagine GAME (Gioco), CREW (Equipaggio) o
3D OPTIONS (Opzioni 3D).
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Quando I'host seleziona una casella nella colonna CONTROLLED BY
HOST (Controllate dall'host), puo obbligare o impedire ai giocatori di usare
I'opzione a fianco.

Se I'nost non seleziona una casella nella prima colonna, i giocatori sono
liberi di attivare o disattivare I'opzione a fianco corrispondente.

CONTROLLED BY HOST (Controllate dall'host):

SETTINGS (Impostazioni):

Attivata Attivata: tutti i giocatori devono usare |'opzione.
Attivata Vuota: nessun giocatore puo usare 'opzione.
Disattivata  X: i giocatori che lo desiderano possono usare I'opzione.

v Nota: i giocatori che partecipano possono scoprire quali
impostazioni ha scelto I'host solo nella schermata delle opzioni
multigiocatore. Per impostare le opzioni ammesse, devono visitare
le pagine GAME (Gioco), CREW (Equipaggio) o 3D OPTIONS
(Opzioni 3D). Seleziona OPTIONS (Opzioni) nella stanza di gioco,
quindi clicca sul tipo di opzioni che ti interessa.

L'host controlla Tutti i giocatori devono
le opzioni... usare I'opzione

»ntrolled by Host Seltings

m Weapon Quick Launch

, Aircraft Quick Launch

Quick Damage Repair

Nessun giocatore

N . . | giocatori che
puo usare I'opzione

lo desiderano possono
usare I'opzione

Opzioni controllate dall'host

L'host puo, se lo desidera, controllare le seguenti opzioni selezionando o

deselezionando le caselle com'é stato spiegato sopra:

0O Opzioni di equipaggio automatico: quando I'host attiva una di queste
opzioni, i giocatori possono impostarla in OPTIONS>CREW
(Opzioni>Equipaggio). Per una breve descrizione di tutte le opzioni di
equipaggio automatico, consulta Menu principale/Opzioni/Equipaggio.

12 SEZIONE 4



0  Opzioni di gioco: quando I'host attiva una di queste opzioni, i giocatori
possono impostarla in OPTIONS>GAME (Opzioni>Gioco). Per una
breve descrizione di tutte le opzioni di gioco, consulta Menu principale
/Opzioni/Gioco.

Consiglio: non impedire ai giocatori di vedere le informazioni del
collegamento dati. Se I'opzione SHOW LINK DATA (Mostra le informazioni
del collegamento dati) e disattivata, il giocatore che controlla la FFG non
potra vedere cio che ha captato il radar del suo elicottero.

v Nota: in una partita multipostazione, I'nost deve obbligare tutti i
giocatori a usare la stessa impostazione di SHOW TRUTH (Mostra
le informazioni reali) e non pud permettere che la configurino
liberamente, perché cambia gli ID di traccia riportati dai sensori del
collegamento dati e dell'unita propria. Se alcuni giocatori su una
piattaforma vedono gli ID di traccia reali e altri vedono quelli
assegnati dal collegamento dati o dall'unita propria, la situazione
diventa confusa e puo essere difficile assegnare una traccia a
un'‘arma.

QO Opzione DISABLE 3D (Disattiva il 3D): quando I'host disattiva il 3D,
nessun giocatore della partita vede piu apparire la finestra della
visuale 3D nella postazione di navigazione, indipendentemente dalla
piattaforma. Le visuali 3D delle postazioni del periscopio, del ponte,
della torretta, della mitragliatrice e del pilota funzioneranno come di
consueto.

QO Opzione ENGAGE WITH MENUS (Menu Attacca): quando I'host
disattiva questa opzione, nessun giocatore puo attaccare i contatti
usando i menu ENGAGE WITH (Attacca) che si richiamano con un clic
destro dalla mappa di navigazione. Siccome questi menu svolgono
gran parte del lavoro e impediscono di attaccare i contatti fuori
portata, molti li considerano una forma d'imbroglio. Per equilibrare il
gioco, possono essere disattivati nelle partite multigiocatore e
multipostazione.

Q0 Opzione DISABLE MULTIPLAYER OPTIONS DURING GAME (Disattiva
le opzioni multigiocatore durante il gioco): quando & attiva, nessun
giocatore pud modificare lo stato di alcuna opzione multigiocatore
durante il gioco.

IMPOSTAZIONI MULTIGIOCATORE PREDEFINITE
Se lo desidera, I'host pud ripristinare le opzioni predefinite, ma i giocatori
che partecipano alla sessione non possono farlo.
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Impostazioni predefinite del livello Novice (Principiante):

- Clicca su DEFAULTS (NOVICE) (PREDEFINITE (PRINCIPIANTE)). In
questo caso, non € impostata alcuna opzione nella colonna
CONTROLLED BY HOST (Controllate dall'host).

= Clicca su tutte le opzioni CONTROLLED BY HOST (Controllate
dall'host) nella prima colonna per scoprire le impostazioni
consigliate, che appariranno contrassegnate da un segno di spunta
nella seconda colonna.

Impostazioni predefinite del livello Advanced (Avanzato):

- Clicca su DEFAULTS (ADVANCED) (PREDEFINITE (AVANZATO)).
L'host controlla tutte le opzioni. Le uniche attivate sono quelle che
offrono ai giocatori I'esperienza di gioco piu realistica. La visuale
3D e disattivata nella postazione di navigazione e le opzioni non
possono essere modificate durante il gioco.

Consiglio: se partecipi a una partita, ricordati di visitare la pagina delle
opzioni multigiocatore per scoprire quali sono state abilitate dall'host.
Potrai impostare quelle consentite nei menu delle opzioni richiamati dalla
stanza di gioco.

CHAT
La funzione di chat & disponibile nella stanza di gioco e durante la partita.
Per chattare nella stanza di gioco:

1. Digita un messaggio nel campo di chat in basso, quindi premi [Invio] o
clicca su SEND (Invia).

2. | messaggi appaiono nella finestra dei messaggi, sopra il campo di
chat.

0 | messaggi di chat inviati dalla stanza di gioco saranno visibili a
tutti i giocatori della stanza di gioco e nella schermata di
assegnazione delle postazioni in modalita Multipostazione.

| messaggi inviati dai giocatori che si trovano nella finestra di assegnazione
delle postazioni saranno visibili solo al mittente e ai giocatori che si trovano
a bordo della stessa piattaforma nella stanza di gioco. In fondo a tali mes-
saggi apparira la specifica "[Platform]" ([Piattaforma]) per indicare che
sono stati ricevuti solo dai giocatori presenti sulla stessa piattaforma.
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Finestra

Senorita : What are you driving?

mess. rim Reap ave the Taylor
Senorita the Helo or some stations on the FFGT
Campo Grim Reape do TMAT HAT
di chat
Chat di gioco:

1. Premi [T] per comporre un messaggio da inviare ai soli membri della
tua squadra (stessa piattaforma). Questa funzione & disponibile solo
nella modalita Multipostazione. | messaggi specifici per una piattafor-
ma visualizzati nella finestra dei messaggi quando ci si trova nella
stanza di gioco, nella finestra di assegnazione delle postazioni e nel
gioco terminano con [Platform] ([Piattaforma]).

2. Premi [D] per comporre un messaggio da inviare a tutti i membri della
fazione propria.

3. Premi [A] per comporre un messaggio da inviare a tutti i giocatori pre-
senti in partita.

4. Premi [Invio] per inviare il messaggio.

5. Tutti i messaggi di chat inviati durante il gioco appaiono nella finestra
della cronologia di chat multigiocatore. Clicca sul pulsante triangolare

giallo di selezione della cronologia per richiamare i messaggi di chat
multigiocatore.

v Nota: il triangolo giallo nella barra operativa lampeggia per
segnalarti che hai ricevuto un messaggio di chat, se stai
consultando un'altra cronologia.

DIFFERENZE DELLE PARTITE MULTIGIOCATORE

Sebbene una partita multigiocatore sia sostanzialmente simile a una indivi-
duale, alcune funzioni rispondono in modo diverso, oppure non sono
disponibili. Tali funzioni sono descritte di seguito:

Pausa nelle partite multigiocatore:

0 Solo I'host pud mettere in pausa una partita multigiocatore.

0 Se I'host riduce a icona il gioco, la partita viene messa in pausa per

tutti i giocatori e riprendera non appena la finestra di gioco verra
ripristinata.

v Nota: ¢ possibile visualizzare il gioco in una finestra. Cio permette a
un giocatore di usare altre applicazioni senza ridurre a icona il gioco.
Per ulteriori informazioni, consulta Menu principale/Opzioni 3D.

SEZIONE 4 15



L'accelerazione del tempo non & disponibile.
|l salvataggio della partita non ¢ disponibile.

Abbandono dell'host: quando I'host esce da una partita multigiocatore,
torna alla stanza di gioco, dove pud essere visto solo dai giocatori della
sessione che ha lasciato. La sessione non sara accessibile da altri giocato-
ri. Per introdurvi nuovi partecipanti, € necessario che I'host esca dalla stan-
za di gioco, raggiunga la schermata delle connessioni e clicchi su OK per
iniziare una nuova sessione. | giocatori originali dovranno partecipare alla
nuova sessione insieme a tutti gli eventuali nuovi arrivi.

Abbandono di un giocatore: se un giocatore esce da una partita prima
dell'host, viene escluso dalla sessione di gioco. Potra farvi ritorno solo se
I'host iniziera una nuova sessione di gioco.

INVIO DEI CONTATTI AL COLLEGAMENTO DATI

Mentre i membri del collegamento dati controllati dall'intelligenza artificiale
condividono sempre con te tutte le loro informazioni, i giocatori che si
trovano su altre piattaforme appartenenti alla tua fazione dovranno inviare
manualmente i contatti al collegamento dati affinché tu possa vederli. Tu
dovrai fare lo stesso per consentire loro di vedere i tuoi contatti. | giocatori
sui sottomarini hanno un ulteriore svantaggio: devono portarsi alla
profondita di comunicazione e sollevare I'antenna radio per consentire agli
altri membri del collegamento dati di vedere la loro posizione e per inviare i
propri contatti.

Per inviare un contatto al collegamento dati

1. Seleziona uno dei tuoi contatti locali, ossia quelli rilevati dai sensori di
bordo.

2. Assicurati che sia accompagnato da tutte le informazioni possibili, per
esempio il tipo di piattaforma e I'lD. Se possibile, crea una precisa
soluzione TMA (nel caso delle FFG e dei sottomarini).

3. Quando il simbolo del contatto riflette la sua categoria (nave, aeromo-
bile, sottomarino, oggetto terrestre) e il suo ID (ostile, sconosciuto,
neutrale, ecc.) e possiedi una soluzione di tiro, seleziona il contatto e
poi scegli PROMOTE TO LINK (Invia al collegamento dati) nel menu
del contatto, che si richiama con un clic destro.

0 Ora il simbolo del contatto e I'D di traccia che gli & stato assegnato
dai tuoi sensori sara visibile agli altri membri del collegamento dati in
aria e in superficie. | sottomarini della fazione propria potranno vedere
il contatto inviato solo se si trovano a profondita di comunicazione con
I'antenna radio alzata al momento dell'invio.

0 Dato che i sottomarini utilizzano una propria convenzione per generare
gli ID di traccia, verra inviato al collegamento dati il suo equivalente a
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quattro cifre. Questo numero verra visualizzato fra parentesi accanto
all'ora di invio nel DDI della postazione di navigazione del sottomarino
che ha inviato il contatto.

DIFFERENZE DELL'MH-60R NELLE PARTITE MULTIGIOCATORE

Quando controlli I'MH-60R inviato da una FFG controllata da un altro gioca-
tore in una partita multigiocatore o multipostazione, la FFG puo richiedere
una parziale condivisione dei comandi. Nella postazione dell'ATO noterai
delle luci che lampeggiano sul pannello del collegamento dati.

COLLEGAMENTO DATI/CONTROLLO DI NAVIGAZIONE: la FFG puod
chiederti di cedere il controllo dell'elicottero per inserire delle tappe che
devi seguire. Puoi riprendere il controllo di navigazione in qualsiasi momen-
to cliccando su HELO (Elicottero) nella postazione dell'ATO.

0 Quando la nave richiedere il controllo di navigazione, le due spie SHIP
(Nave) e HELO (Elicottero) sul pannello del collegamento dati e del
controllo di navigazione lampeggeranno fino a quando non attiverai la
modalita SHIP (Nave), assegnando alla nave il controllo delle tappe.

0 Quando la nave ha assunto il controllo e ha inserito delle tappe che
devi seguire (di volo, di uso delle boe o di uso delle armi), non puoi
aggiungere tappe per conto tuo. Potrai comunque richiedere variazioni
di rotta, quota e velocita che deviano dalla rotta specificata dalla FFG.
- Per tornare alla rotta e alle tappe inserite dalla FFG, seleziona

FOLLOW WAYPOINTS (Segui le tappe) dopo NAVIGATE
(Naviga) nel menu degli ordini o dell'unita propria.

0 Potrai sganciare boe e siluri prima di raggiungere il punto di sgancio
assegnato (cio infastidira il giocatore che controlla la FFG, dato che ne
imbarchi un numero limitato). Se la FFG ha inserito delle tappe di
sgancio di armi o boe ma tu hai sganciato tutti i siluri o le boe del tipo
richiesto prima di raggiungere la tappa corrispondente, quest'ultima
verra rimossa dalla mappa di navigazione e dal Geoplot dell'elicottero
e della FFG.

0 Se stai pilotando I'elicottero con un joystick, potrai controllarlo anche
nel modo consueto. Sara compito tuo raggiungere le tappe assegnate
dalla nave. Se lascerai la postazione di pilotaggio, il pilota automatico
si attivera automaticamente. Per ordinare all'elicottero di raggiungere le
tappe impostate dalla FFG, devi selezionare FOLLOW WAYPOINTS
(Segui le tappe) dopo NAVIGATE (Naviga) nel menu degli ordini o in
quello dell'unita propria.

COLLEGAMENTO DATI: non appena ¢ stato stabilito il SYNC, la FFG sce-
glie quale tipo di dati (radar o acustici) vuole ricevere dal tuo elicottero.
Potrai notare che il selettore DATA LINK alterna fra RADAR e ACOUSTIC
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(Acustico) senza bisogno di un tuo intervento, per comunicarti che la FFG
sta ricevendo il tipo di dati indicato. Non & necessario che tu faccia elabo-
rare i dati alla tua postazione acustica affinché la FFG li riceva, perd il tuo
radar deve essere attivo per consentire alla nave di vedere i tuoi contatti
radar. Osserva se ci sono messaggi di chat o se e selezionato RADAR
nella postazione dell'ATO, quindi assicurati che il radar sia acceso.

DIFFERENZE DELLA FFG NELLE PARTITE MULTIGIOCATORE

Nelle partite multigiocatore o multipostazione, pud capitare che il tuo elicot-
tero MH-60R sia fatto decollare all'inizio della missione e controllato da un
altro giocatore o gruppo di giocatori. Cio porta ad alcune differenze nella
postazione dell'ASTAC per quanto riguarda i comandi dell'elicottero, la
modalita Collegamento dati e il rientro dell'elicottero.

Differenze della postazione dellASTAC

CONTROLLO DELL'ELICOTTERO: potresti avere bisogno di richiedere il
controllo dell'elicottero MH-60R controllato da un altro giocatore per inserire
specifiche tappe di volo o di sgancio di boe o armi, oppure per esaminare
il suo radar. Il metodo per richiedere il controllo dell'elicottero dalla nave e
lo stesso che si usa nelle partite individuali.

Dal Geoplot dell'ASTAC, seleziona il simbolo dell'elicottero per stabilire il
SYNC. | pulsanti HELOCONTROL (Controllo dell'elicottero) e LINK MODE
(Modalita Collegamento dati) saranno attivati. Clicca su SHIP (Nave). Se
giochi da solo, il controllo dell'elicottero dalla nave ti viene concesso
automaticamente, mentre in una partita multigiocatore cio non e altrettanto
scontato. Devi aspettare che il giocatore nella postazione dell'ATO dell'MH-
60R accetti la richiesta e sposti il suo selettore NAV CONTROL (Controllo di
navigazione) sulla posizione SHIP (Nave). Il giocatore sull'elicottero non &
obbligato a cederti il controllo, se non desidera farlo. Se non aziona il
selettore, non puoi inserire alcuna tappa da fargli raggiungere. Inoltre, il
giocatore sull'elicottero puo riprenderne il controllo in qualsiasi momento
senza doverti chiedere il permesso: gli basta azionare il selettore.

MODALITA COLLEGAMENTO DATI: quando & stato stabilito il SYNC, puoi
scegliere se ricevere dati radar o acustici dall'elicottero in volo. Non hai
bisogno del permesso del giocatore per accedere ai dati acustici, perché
sono normalmente selezionati e possono essere elaborati dalla tua posta-
zione acustica, anche se il giocatore sull'elicottero non li sta elaborando.
Invece, se sceglierai di ricevere dati radar, non vedrai nulla finché il gioca-
tore sull'elicottero non accendera il radar. Quindi, se non si accorge delle
spie lampeggianti nella postazione dell’ATO, dovrai chiedergli di accende-
re il radar ricorrendo alla chat o a qualche altra forma di comunicazione. |
contatti del radar dell'elicottero vengono elaborati automaticamente e con-
trassegnati come contatti locali della FFG finché il REMRO & su ON.
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RIENTRO DELL'ELICOTTERO: se un altro giocatore o gruppo di giocatori
controlla I'elicottero, il pulsante RECOVER (Rientra) sotto HELO STATUS
(Stato dell'elicottero) sara disattivato. Per tornare alla nave, il giocatore sul-
I'elicottero dovra selezionare NAVIGATE>RETURN TO BASE (Naviga>Torna
alla base) nel menu dell'unita propria o degli ordini, oppure pilotare
manualmente con il joystick.

Differenze della postazione di navigazione

Quando un altro giocatore controlla I'elicottero, le opzioni ENGAGE WITH>
HELO 1/2 [X] MISSILE (Attacca>Missile [X] dell'elicottero 1/2) nel menu dei
contatti non sono disponibili. Potrai comunque inserire delle tappe di sgan-
cio dei siluri con il permesso del giocatore. Consulta la sezione precedente
Differenze della postazione dell'ASTAC.

Coordinatore delle armillista dei bersagli

In una partita multipostazione, il giocatore che presidia la postazione del
coordinatore delle armi inserisce i contatti nella lista dei bersagli, a benefi-
cio di chi presidia le postazioni di controllo delle armi e dei siluri. Se il coor-
dinatore delle armi elimina un contatto dalla lista dei bersagli, la relativa
traccia scompare in tutte le tre postazioni. Se alla traccia era assegnata
un'arma, tutti i riferimenti alla traccia verranno eliminati e I'assegnazione
andra persa. Se alla traccia era assegnato un siluro, quest'ultimo verra pro-
grammato sull'ultimo rilevamento noto anziché sul suo ID di traccia.

DIFFERENZE DEI SOTTOMARINI NELLE MISSIONI
MULTIGIOCATORE

Nelle partite multigiocatore o multipostazione, sui sottomarini compaiono
alcune differenze relative al collegamento dati. E molto frequente che i sot-
tomarini non siano in contatto con il resto della fazione propria. All'inizio di
una missione, nessun membro del collegamento dati conosce la tua posi-
zione e tu non conosci la loro, a meno che tu non ti porti a profondita di
comunicazione e non sollevi I'antenna radio.

Anche se puoi svolgere il cavo galleggiante per ricevere la posizione di
tutti i membri del collegamento radar in superficie e in volo, questi ultimi
non potranno vederti fino a quando non ti porterai a profondita di comuni-
cazione con l'antenna radio sollevata. Per informazioni precise sulle profon-
dita di comunicazione di tutte le classi di sottomarini controllabili, consulta
I'Appendice C: Limiti dei sottomarini. Potrai conoscere la posizione degli
altri sottomarini della fazione propria presenti nella missione solo se si tro-
vano a profondita di comunicazione con I'antenna radio sollevata nello
stesso momento in cui stai ricevendo le informazioni del collegamento dati.
Inoltre, per inviare un contatto al collegamento dati devi trovarti a profondi-
ta di comunicazione con l'antenna radio sollevata.
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DIFFERENZE DELLA MODALITA MULTIPOSTAZIONE

Oltre alle differenze citate prima, in una partita multipostazione ne esistono
diverse altre, che sono elencate di seguito.

Scorciatoie di manovra nella barra operativa: le variazioni di rotta,
quota/profondita e velocita possono essere richieste con la barra operativa
solo dal giocatore che controlla la postazione di pilota, di controllo o del
ponte.

Menu degli ordini nella barra operativa: le sue voci sono disponibili solo
al giocatore assegnato alla postazione corrispondente.

Menu delle postazioni nella barra operativa: le icone delle postazioni
non assegnate al giocatore non sono disponibili per lui.

Menu dell'unita propria nella mappa di navigazione: le sue voci sono
disponibili solo al giocatore a cui & assegnata la relativa funzione.

Tasti funzione: i tasti funzione che richiamano postazioni non assegnate al
giocatore sono disattivati.

Ordini vocali: sono attivi solo gli ordini vocali relativi alla stazione
assegnata al giocatore.

MESSAGGI DI AVVERTENZA E DI ERRORE NELLE
PARTITE MULTIGIOCATORE

| giocatori esperti possono personalizzare i file del database, della dottrina,
dell'interfaccia e degli scenari di S.C.S. — Dangerous Waters. Tutti i giocato-
ri di una partita multigiocatore devono avere la stessa versione di determi-
nati file, quindi potresti ricevere dei messaggi di avvertenza e di errore nel
caso cio non avvenga. Inoltre, chiunque usi una versione di S.C.S. -
Dangerous Waters diversa da quella dell'host, ne sara informato.

Di seguito sono elencati tutti i messaggi piu frequenti, corredati da una
spiegazione del perché sono apparsi e un consiglio per risolvere il proble-
ma. Tali messaggi non impediscono al giocatore di partecipare alla partita.

v Nota: I'host puo rifiutare i giocatori che non giocano con i suoi
stessi file. | file modificati da un giocatore esperto possono fornire
vantaggi enormi!

MESSAGGIO: "Error—This client has different databases than the host."
(Errore - Il client ha database diversi da quelli dell'host).

SPIEGAZIONE: questo errore appare quando uno o piu file di database
del client sono diversi dalle loro controparti sul computer dell'host. Tutti gli
altri giocatori riceveranno il testo come messaggio di chat accompagnato
dal nome del giocatore che ha i file diversi.
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RIMEDIO: il client dovrebbe copiare i file di database dell'host, che si tro-
vano nella cartella Database del percorso d'installazione di S.C.S. —
Dangerous Waters. Prima di sostituirli con i file dell'host, il client puo creare
una copia dei propri.

MESSAGGIO: "Warning—This client has different doctrine files than the
host. " (Attenzione - Il client ha file di dottrina diversi da quelli dell'host).

SPIEGAZIONE: questo messaggio segnala a tutti che i file di dottrina del
client citato sono diversi dalle loro controparti sul computer dell'host. Tutti
gli altri giocatori riceveranno il testo come messaggio di chat accompagna-
to dal nome del giocatore che ha i file di dottrina diversi. Il messaggio
segnala ai giocatori che I'host o il client citato potrebbero godere di un
vantaggio illegittimo su chi non ha modificato tali file.

RIMEDIO: il client dovrebbe copiare i file di dottrina dell'host, che si trova-
no nella cartella Doctrines del percorso d'installazione di S.C.S. -
Dangerous Waters. Prima di sostituirli con i file dell'host, il client pud creare
una copia dei propri.

MESSAGGIO: "This client is running a different language version than the
host." (Il client sta usando una versione in una lingua diversa da quella del-
I'host).

SPIEGAZIONE: il messaggio appare sullo schermo del client quando sele-
ziona un host nella sala d'attesa. Si tratta di un avviso informale che pud
spiegare differenze nei messaggi relativi allo scenario.

RIMEDIO: nessuno.

MESSAGGIO: "Client interface files are different than the host’s files." (Il
client ha file dell'interfaccia diversi da quelli dell'host).

SPIEGAZIONE: questo messaggio segnala a tutti che i file dell'interfaccia
del client citato sono diversi dalle loro controparti sul computer dell'host.
Segnala dunque ai giocatori che I'nost o il client citato potrebbero godere
di un vantaggio illegittimo su chi non ha modificato tali file.

RIMEDIO: il client dovrebbe copiare i file dell'interfaccia dell'host, che si
trovano nella cartella Interface del percorso d'installazione di S.C.S. —
Dangerous Waters. Prima di sostituirli con i file dell'host, il client puo creare
una copia dei propri.

MESSAGGIO: "Warning—Requested scenario is different possibly due to
language differences between client and host." (Attenzione - Lo scenario
richiesto e diverso, forse a causa di differenze di lingua fra client e host).
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SPIEGAZIONE: il messaggio appare sullo schermo del client quando I'host
seleziona una missione e il file dello scenario del client € diverso dalla sua
controparte sul computer dell'host. Verra inviato anche un messaggio di
chat a tutti i giocatori per informarli della discrepanza. Il messaggio appare
solo se la copia di S.C.S. — Dangerous Waters del client € in una lingua
diversa di quella dell'host e lo scenario & diverso.

RIMEDIO: il client puo copiare il file dello scenario dell'host, oppure conti-
nuare a giocare normalmente. L'host puo decidere se il client che usa un
file dello scenario di lingua diversa sia affidabile o no.

MESSAGGIO: "Error: Your game dropped multiplayer messages!" (Errore:
la tua partita ha perso dei messaggi multigiocatore!).

SPIEGAZIONE: questo messaggio appare fra quelli di chat nel raro caso
che il tuo computer sia troppo lento per gestire il flusso di messaggi multi-
giocatore che riceve. In questa circostanza, lo stato delle entita nel gioco
puod apparire diverso su computer diversi e le navi potrebbero procedere in
direzioni diverse.

RIMEDIO: assicurati che non siano in esecuzione altri programmi insieme
a S.C.S. - Dangerous Waters. Controlla inoltre che nessun altro programma
stia condividendo la connessione Internet, o la stia rallentando per qualsia-
si ragione.
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APPENDICE A: ACRONIMI

. I Informazioni

Acronimo Significato aggiuntive

ADT Air Detector Tracker, Questo pulsante della

rilevatore e tracciatore postazione del coordinatore

aereo delle armi sulle FFG-7 controlla
lo stato del radar di ricerca
aerea.

ASTAC ASW/ASUW Tactical Air

Controller, controllore
tattico aereo
antisomm/antinave

ASUW Anti-Surface Warfare, In una missione ASUW,
guerra antinave (ruolo I'elicottero funge da "occhio"
dell'elicottero) per estendere la portata dei

sensori della nave appoggio.
Quando I'elicottero ha
classificato e localizzato le
piattaforme ostili, invia le
relative informazioni attraverso
il collegamento dati alla nave
appoggio, che si occupera di
condurre l'attacco. Se
I'elicottero e dotato di armi
appropriate, puod a sua volta
ingaggiare il bersaglio.

ASW Anti-Submarine In una missione ASW (o
Warfare, guerra anti- antisomm), una piattaforma &
sottomarini (antisomm) incaricata di classificare,

localizzare e potenzialmente di
attaccare un contatto sospetto
rilevato dai sensori di bordo o

da fonti esterne.

ASWO Anti-Sub Warfare Officer,

ufficiale di guerra anti-
sottomarini (antisomm)

ATF Automatic Tag Follow, Uno degli otto "tracciatori" che
inseguimento possono essere assegnati ai
automatico del contatti in banda larga della
contrassegno postazione del sonar

rimorchiato sulle FFG-7.
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. L Informazioni
Acronimo Significato aggiuntive

ATO Airborne Tactical Officer, |L'ATO & responsabile della situa-
ufficiale tattico aviotra- zione tattica. Decide quali risorse
sportato impiegare per ingaggiare il ber-

saglio e si occupa di coordinare
le altre risorse disponibili.

ATT Automated Target L'unico tracciatore che pud
Tracker, tracciatore auto- | essere assegnato a un contatto
matico di bersagli del sonar attivo nella postazione

delle FFG-7 che controlla il
sonar dello scafo. Quando viene
assegnato, calcola nuova
direzione e distanza a ogni eco.
Non e disponibile quando il
sonar dello scafo e in modalita
passiva.

BT Batitermografo Una boa sonar.

CAS Combined Antenna In S.C.S. — Dangerous Waters si
System, sistema combi- | usa con il cannone e i missili
nato di antenne SM2 delle FFG-7.

CPA Closest Point of
Approach, punto di
massimo avvicinamento

CWiI Continuous Wave Si usa per guidare i missili delle
lllumination, illuminazio- | FFG-7.
ne a onda continua

CWIS Close-In Weapons Si usa sulle FFG-7.

System, sistema di armi
ravvicinate

DDI Digital Data Indicator Visualizza informazioni note o

presunte su una piattaforma
agganciata.

DDI Digital Data Indicator, Visualizza informazioni note o
indicatore digitale dei presunte su una piattaforma
dati agganciata.

DICASS Directional Command-

Activated Sonobuoy,
boa sonar direzionale
comandata
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DIFAR

Directional Frequency
Analysis and Ranging,
analisi direzionale delle
frequenze e misura delle
distanze

LOFAR Low-Frequency Analysis
and Ranging, analisi
delle basse frequenze e
misura delle distanze
NTDS Naval Tactical Display
System, sistema di
visualizzazione tattica
navale
OTS (boa) Over The Side, fuori Indica le boe sonar lanciate
bordo dalle FFG-7.
REMRO Remote Radar Operator, | Questo pulsante della
operatore radar remoto | postazione del coordinatore
delle armi sulle FFG-7 &
disponibile quando I'elicottero &
in volo, e stato stabilito il SYNC e
nella postazione ASTAC e stato
selezionato il RADAR come fonte
per il collegamento dati.
RPM Revolutions Per Minute,
giri al minuto
SDT Surface Detector Questo pulsante della postazio-
Tracker, rilevatore e trac- | ne del coordinatore delle armi
ciatore in superficie sulle FFG-7 controlla lo stato del
radar di ricerca in superficie.
SENSO Sensor Operator, opera- | Il SENSO & la persona che con-
tore dei sensori trolla il radar e il rilevatore di
anomalie magnetiche (MAD) e
studia gli echi delle boe sonar e
del sonar a immersione.
STIR Separate Track In S.C.S. — Dangerous Waters si
lllumination Radar, radar | usa per guidare i missili SM2
a illuminazione separata | delle FFG-7.
delle tracce
VAB Variable Action Button,

pulsante ad azione
variabile
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VLAD

Vertical Line Array
Directional Frequency
Analysis and Ranging,
analisi direzionale delle
frequenze e misura delle
distanze con idrofoni in
colonna
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APPENDICE B: TERMINI

. . Informazioni

Termine Definizione . .

relative al gioco

688(1) Qualsiasi sottomarino
nucleare statunitense
classe Los Angeles
migliorato controllabile
nel gioco.

Akula Qualsiasi sottomarino L'interfaccia di comando di tutti
nucleare classe Akula-l | gli Akula € identica, mentre le
migliorata o Akula-Il armi di bordo, la velocita massi-
controllabile nel gioco. ma e i livelli di rumore cambiano.

Categoria Si riferisce a un tipo di | contatti dell'unita attuale a cui
piattaforma (per esem- non & assegnata una categoria
pio: nave, sottomarino, non possono essere presi di
aereo o elicottero). mira cliccandoci sopra con il

pulsante destro oppure usando
le postazioni di controllo di fuoco
dei sottomarini. Prima di sparare,
i sistemi di bordo devono sapere
se I'arma e adatta al bersaglio.

Cavitazione Improvvisa formazione e | La cavitazione & rumorosa e
collasso di bolle a bassa | viene faciimente captata dal
pressione a causa della | sonar.
rotazione di un'elica.

Fiducia Il tuo grado di certezza | Puo essere alta, media o bassa.
circa la classificazione Viene specificata dall'utente per i
assegnata a un contatto. | contatti rilevati dai sensori

dell'unita propria ed & assegnata
esternamente per quelli forniti
dal collegamento dati. La
designazione appare in forma
grafica sopra il contatto
selezionato nella visuale 3D e
nel DDI, nella postazione di
navigazione.

Agganciare Selezionare il simbolo di | Cliccando sul simbolo di un
un contatto nella scher- | contatto lo si seleziona, o
mata della mappa di 'aggancia".
navigazione o del
Geoplot.
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Contatto

Qualsiasi entita indivi-
duata da te o rilevata
dai sensori di bordo. A
volte, il contatto viene
chiamato anche traccia.

circa la classificazione

assegnata a un contatto.

FFG-7 o FFG Qualsiasi nave statuni-
tense classe Oliver
Hazard Perry (FFG-7)
controllabile nel gioco.

Geoplot Gli schermi circolari | simboli del Geoplot non sono
usati sulle FFG-7 nella colorati come quelli della mappa
schermata delllASTAC e | di navigazione e non e possibile
in altre, oppure gli sovrapporvi nulla. Clicca su un
schermi rettangolari simbolo per selezionarlo
dell'MH-60R che (agganciarlo).
visualizzano simboli
NTDS.

Gram Uno qualsiasi dei piccoli | E un termine generico che indica
visori rettangolari digitali | le finestre di visualizzazione dei
usati sulla FFG-7, dati generati dalle boe sonar,
sull'MH-60R o sul P-3C, | indipendentemente dal tipo di
che visualizzano dati a dati.
banda stretta e SSP
generati dalle boe sonar.

Fiducia Il tuo grado di certezza | Puo essere alta, media o bassa.

Viene specificata dall'utente per i
contatti rilevati dai sensori
dell'unita propria ed € assegnata
esternamente per quelli forniti
dal collegamento dati. La
designazione appare in forma
grafica sopra il contatto
selezionato nella visuale 3D e
nel DDI, nella postazione di
navigazione.

Piattaforma
controllabile

Una nave, un sottomari-
no o un aereo che &
possibile controllare nel
gioco.
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Sperone di
ghiaccio

Grosso blocco di ghiac-
cio che si protende
verso il basso fino a
notevole profondita sotto
la banchisa.

L'impatto con uno sperone di
ghiaccio pud danneggiare lo
scafo del sottomarino nelle
missioni sotto il ghiaccio. In
S.C.S. — Dangerous Waters, solo
i sottomarini Seawolf, 688(1) e
Akula possono operare sotto il
ghiaccio.

Collegamento
dati

Una rete di piattaforme
(navi e aeromobili) che
forniscono rapporti posi-
zionali e informazioni sui
contatti grazie a trasmis-
sioni radio bidirezionali
sicure UHF o HF.

Il collegamento accomuna tutte
le piattaforme controllabili di una
stessa fazione, indipendente-
mente dal paese di origine (in
una partita multigiocatore, tutte
le piattaforme di una stessa
fazione controllate dall'lA e da
giocatori umani sono membri
dello stesso collegamento dati,
senza distinzioni di nazionalita).

Contatto del
collegamento
dati

Un contatto segnalato
da un membro del colle-
gamento dati.

Quando I'opzione SHOW LINK
DATA (Mostra le informazioni del
collegamento dati) &€ impostata
su ON, sulla mappa di
navigazione e nella postazione
di controllo di fuoco appaiono i
simboli di contatto e gli ID di
traccia di tutte le piattaforme
appartenenti alla fazione propria
e dei loro contatti.

Contatto locale

Un contatto rilevato dalla
tua unita.

ID
(identificatore)

Quando appare da sola,
questo termine descrive
il presunto schieramento
di un contatto (alleato,
ostile, neutrale,
sconosciuto, ecc.).

L'ID di un contatto o di una
traccia sono il suo numero di
tracciamento.

Kilo

Qualsiasi sottomarino
diesel-elettrico classe
Kilo 877 o Kilo 636
(russo o cinese) control-
labile nel gioco.

L'interfaccia di comando di tutti i
Kilo & identica, mentre le armi di
bordo, la velocita massima e i
livelli di rumore cambiano.
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Membro del
collegamento
dati

Qualsiasi piattaforma
(comprese le basi terre-
stri) di una data fazione
che fa parte del collega-
mento dati.

| simboli NTDS di tutti i membri
del collegamento dati sono visi-
bili quando le opzioni SHOW
LINK DATA (Mostra le informa-
zioni del collegamento dati) o
SHOW ALLIES (Mostra gli alleati)
sono attive. Gli ID di traccia
appaiono solo quando l'opzione
SHOW LINK DATA (Mostra le
informazioni del collegamento
dati) e attiva.

piattaforma

zione assegnato a una
piattaforma controllabile.
In una partita multigioca-
tore, ogni piattaforma
controllata da un gioca-
tore riceve un proprio
ID, che parte da 1001
con incrementi di 300
(1301, 1601, 1901,
ecc.), per un totale di 30
giocatori.

Fazione L'insieme delle piattafor- | Tutte le piattaforme della tua
propria me e delle basi terrestri | fazione fanno parte del
appartenenti alla fazione | collegamento dati e ti
per cui combatti. comunicheranno sia la loro
posizione sia tutti i contatti di cui
Sono a conoscenza.
ID di Il numero di identifica- Le tracce di ogni unita propria

sono indicate con numeri che
partono da quello successivo al
suo ID di piattaforma. Quindi,
ogni piattaforma ha uno spazio
numerico sufficiente per 298
contatti.

MH-60R o MH-
60 o elicottero

Qualsiasi elicottero sta-
tunitense MH-60R con-
trollabile nel gioco.
L'MH-60R imbarcato
sulle FFG-7 & chiamato
"elicottero" anche
quando non & control-
labile dal giocatore.

P-3C o P-3

Qualsiasi aereo
statunitense P-3C
Orion Update Il AIM
controllabile nel gioco.
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Piattaforma

Una nave, un
sottomarino o un
aeromobile.

Rilevamento
relativo

Direzione relativa
espressa sotto forma di
angolo orizzontale, nor-
malmente misurato nel
verso orario rispetto al
punto piu a proravia del-
|'asse longitudinale del-
I'unita propria.

Unita propria

Indica la piattaforma che
stai attualmente control-
lando, indipendente-
mente dalla categoria
(anche gli aerei control-
labili sono "unita pro-
prie").

Contrassegno | Un numero assegnato Si tratta di un identificatore usato
automaticamente dal internamente dal sonar rimor-
sonar rimorchiato della chiato, che non corrisponde al
FFG alle frequenze numero di traccia (ID di traccia).
captate.

ID di traccia Una designazione alfa- | Se comandi un sottomarino, I''D
numerica 0 composta di traccia € una lettera seguita
da quattro cifre asse- da cifre (esempio: SO1, EO1,
gnata a un contatto cap- | RO1, VO1), mentre sulla FFG o su
tato dai sensori dell'unita | un aeromobile gli ID di traccia
propria o segnalato dal | sono numeri di quattro cifre rica-
collegamento dati. A vati dall'lD di piattaforma.
volte viene chiamata ID
di contatto.

Rilevamento La direzione per rag-

reale giungere un oggetto da
un punto, espressa
come angolo orizzontale
misurato nel verso orario
rispetto al nord reale.

Seawolf Qualsiasi sottomarino

nucleare statunitense
classe Seawolf (SSN 21)
controllabile nel gioco
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Tiro lampo Un lancio di siluro che
avviene lungo una
specifica linea di
rilevamento.

Traccia Qualsiasi entita

individuata da te o
rilevata dai sensori di
bordo. A volte, la traccia
viene chiamata anche
contatto.

Tracciatore

Un dispositivo che
segue automaticamente
il segnale sonar che gli
€ stato assegnato.

Quando un tracciatore e asse-
gnato a un contatto sonar, chia-
mato traccia, vengono inviati alla
postazione TMA o alla mappa di
navigazione degli aggiornamenti
periodici sulla posizione del con-
tatto.
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APPENDICE C: LIMITI DEI SOTTOMARINI

Questa tabella presenta importanti valori di profondita e velocita utilizzati
per tutti i sottomarini controllabili in S.C.S. — Dangerous Waters. Le profon-
dita di affioramento delle antenne permettono di portare le antenne circa
un metro sopra la superficie dell'acqua. Tali profondita sono valide con
mare forza uno e cambiano se le acque sono piu agitate.

Sui sottomarini statunitensi la profondita viene misurata in piedi, mentre su
quelli russi e cinesi viene espressa in metri.

v Nota: procedendo a velocita superiori a quelle specificate insieme
alle profondita di affioramento, si rompe I'antenna o il sistema
indicato, a meno che la torretta non sia fuori dall'acqua.

Seawolf 688(I) Akula1 Kilo1
Profondita di Torretta a Torretta a Torretta a Torretta a
emersione pelo d'acqua: | pelo d'acqua: | pelo d'acqua: | pelo d'acqua:
46 piedi 49 piedi 18-17 15 metri
Piena Piena metrit Piena
emersione: emersione: Piena emersione:
27 piedi 32 piedi emersione: 7 metri
9 metri
Massima 1.968 piedi 1.476 piedi 520 metri 300 metri
profondita (600 metri) (450 metri) (1.707 piedi) | (984 piedi)
operativa
simulata®
Profondita 61 piedi 63 piedi 20 metri 19 metri
periscopica 10 nodi 10 nodi 10 nodi 10 nodi
Profondita 51 piedi 54 piedi 19 metri 17 metri
radar® 8 nodi 8 nodi 8 nodi 8 nodi
Profondita 59 piedi 63 piedi 20 metri 19 metri
dell'antenna 10 nodi 10 nodi 10 nodi 10 nodi
radar
(profondita
di comunica-
zione)
Profondita 58 piedi 61 piedi 19 metri 18 metri
dell'antenna 10 nodi 10 nodi 10 nodi 10 nodi
ESM
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Seawolf 688(l) Akula1 Kilo1
Profondita 54 piedi 56 piedi 19 metri 17 metri
d'uso della 10 nodi 10 nodi 10 nodi 10 nodi
presa d'aria/di
ventilazione
Il sonar 40 nodi Non si rompe | Non si rompe | N.D.
rimorchiato* neppure alla | neppure alla
si rompe a massima massima
velocita pari o velocita velocita
superiori a:
Il cavo 18 nodi 18 nodi 18 nodi 18 nodi
galleggiante
si rompe a
velocita pari
0 superiori a:

1 Sugli Akula e sui Kilo, i valori di profondita sono misurati in metri e
risultano meno precisi di quelli in piedi. Quindi, la profondita esatta di
affioramento dell'antenna o della torretta & compresa fra quella indicata
e un metro in piu. Tale differenza si nota particolarmente con mare
grosso.

2 La profondita massima operativa ¢ il limite a cui il sottomarino pud
operare normalmente. La profondita di schiacciamento & sempre
superiore, ma sara sempre leggermente diversa a ogni partita. Potrai
quindi superare la profondita massima operativa indicata in tabella
senza che il sottomarino imploda, ma non saprai mai esattamente a
quale profondita lo scafo cedera.

3 Emettendo dei segnali quando I'antenna & sommersa, si distrugge il
radar. Assicurati di aver raggiunto la profondita radar prima di sollevare
I'antenna radar.

4 Retrocedendo o compiendo rapidissime variazioni di rotta o di profondita
rischi di strappare il sonar rimorchiato.
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APPENDICE D: NOMI DEI SENSORI

Questa tabella rappresenta i nomi dei sensori rappresentati in S.C.S. —
Dangerous Waters per le piattaforme controllabili. Tali nomi appariranno nel
campo Source (Fonte) del DDI.

Seawolf SSN 21 Sensore Descrizione
Seawolf SSN 21 BSY-2 Act Sonar attivo a media
frequenza
Seawolf SSN 21 WLQ-4 Sensore ESM
Seawolf SSN 21 BSY-2 PNB Sonar passivo
sullo scafo
Seawolf SSN 21 BSY-2 PBB Sonar passivo a sfera
Seawolf SSN 21 WLR-9 Intercettazione attiva
Seawolf SSN 21 TB-16 Sonar rimorchiato
(di babordo)
Seawolf SSN 21 TB-29 Sonar rimorchiato (di
tribordo)
Seawolf SSN 21 BSY-2 WAA Batteria di sensori a
grande apertura
Seawolf SSN 21 AN/BPS-16 Radar
688(l) Sensore Descrizione
688(1) BQQ-10 Act Sonar attivo a media
frequenza
688(1) BLQ-10 Sensore ESM
688(1) BQQ-10 PNB Sonar passivo sullo
scafo
688(1) BQQ-10 PBB Sonar passivo a sfera
688(1) WLY-1 Intercettazione attiva
688(1) Port TB-16 Sonar rimorchiato
(di babordo)
688(1) Stbd TB-16 Sonar rimorchiato
(di tribordo)
688(1) AN/BPS-15 Radar
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Akula Sensore Descrizione

Akula MGK-503 Act Sonar attivo a media
frequenza

Akula Bukhta Sensore ESM

Akula MGK-503 PNB Batteria di sensori
conformale (passiva a
banda stretta)

Akula MGK-503 PBB Batteria di sensori
cilindrica (passiva a
banda larga)

Akula Pelamida TA Sonar rimorchiato

Akula MRK-50 Radar

Akula TB-29 Sonar rimorchiato (di
tribordo)

Akula BSY-2 WAA Batteria di sensori a
grande apertura

Akula AN/BPS-16 Radar

Kilo Sensore Descrizione

Kilo MGK-400 Act Sonar attivo a media
frequenza

Kilo MRM-25EM Sensore ESM

Kilo MGK-400 PNB Sonar conformale

Kilo MGK-400 PBB Sonar cilindrico

Kilo MRK-50 Radar

MH-60R Sensore Descrizione

MH-60R AQS-22 Act Sonar a immersione
(attivo)

MH-60R AQS-22 Pass Sonar a immersione
(passivo)

MH-60R ALQ-210 Sensore ESM

MH-60R AN/APS-147 Radar
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FFG O. H. Perry Sensore Descrizione

FFG O. H. Perry SQS-56 Act Sonar sullo scafo
(attivo

FFG O. H. Perry SLQ-32 Sensore ESM

FFG O. H. Perry SQS-56 PBB Sonar sullo scafo
(passivo)

FFG O. H. Perry SQR-19 Sonar rimorchiato

FFG O. H. Perry AN/SPS-49 Radar di ricerca aerea

FFG O. H. Perry AN/SPS-55 Radar di ricerca in
superficie

P-3C Orion Sensore Descrizione

P-3C Orion ALR-66 Sensore ESM

P-3C Orion AVX-1 Sensore infrarosso

P-3C Orion AN/APS-137 Radar
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APPENDICE E: RICONOSCIMENTI

SQUADRA DI SONALYSTS

Produttore: Kim Castro
Produttore associato: James Carlson
Programmatori: Renee Anderson, Keith Aubin, Dave Capizzano, James
Carlson, Rob Costello, Mel Davey, John Hazard, Michael Kolar,
Cindy Spellman, Tod Swain
Progettazione gioco: Keith Aubin, James Carlson, Michael Kolar, Tod Swain
Progettazione scenario: Keith Aubin, Christopher Beall, James Carlson, Kim
Castro, Chester Helms, Bill McConnell
Progettazione grafica e animazione: Michael Bailey, Brian Barnes, Teresa
Bonillo, Christopher Conway, Stephen Freitas, Michele Granville, Christopher
llivento, Kattie Konno-Leonffu, Jay Nilsen
Stagisti grafica: Will Cook, Ben Insler, Rory Panagotopulos, David Strick
Composizione musica originale: Curt Ramm
Progettazione audio: James Carlson, Robert Costello, Curt Ramm
Doppiatori: Keith Aubin, Michael Bailey, Robert Banker, Brian Barnes, David
Capizzano, Jamie Carlson,Kim Castro, Steve Cerilli, Simon Chan, Robert
Costello, Duncan Dickson, Stephen Featherston, Val Grozak, Ronald Hayden,
John Hazard, Jake Kahn, Michael Kolar, Robert Kurzawa, Donald LaForce,
Evgenia Neff, Edward Noyes, Curt Ramm, Kenneth Richters, Floyd Rogers,
Jonas Sanchez, Paul Santamaria, Ronit Smidt, Brian Van Volkenburg, Seth
Zowader
Programmatori aggiuntivi: Christopher Cyr, Kyle Kolva, Michael Young
Ricerca e database: Sue McConnell
Documentazione:
Stesura testi: Sue McConnell
Revisione e supporto: Stephen Featherston, Stephen Freitas, Chester
Helms, Robert Price, Cindy Spellman
Esperti tematici: Robert Banker, Dave Bartholomew, Geary Boulrice, Daniel
Bowdler, David Coleman, Tony Cowden, Charles Dye, Michael Giannelli,
Lance Hamilton, Michael Hewitt, Dick Hodges, CC Johnson, Terry Jones,
Robert Kurzawa, Jeffrey Lemmon, Frederick Litty, Bill McConnell, Jerome
Provencher, Mark Tarantelli, Jack Wayne, Raymond Woolrich
Questioni legali e contratti: Lawrence Clark, Lisa Estabrooks, Mirek Fal,
Suzanne Lemmon, A. Lisa Mackie, Evgenia Neff, Diane Rogoff, David
Samuelson, Greg Vymola, Lyle Watkinson
Gestione progetto fase BETA: Jodi Imms
Tester: Keith Aubin (capo), Geary Boulrice, George McCullen, Jerome
Provencher, John Smalley, Bence Strickland, Basha Wynne
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SQUADRA DI BATTLEFRONT

Martin van Balkom, Fernando J. Carrera Buil, Matt Faller, Steve Grammont,
Charles Moylan, Dan Olding

TESTER BETA

Wyatt "WWB" Barnett, Marco Bergman, Rob "jrcar" Carpenter, Martin "Ramius"
Gibson, Tim "TimmyGO00" Grab, Tim "CaptainX" Graham, Craig "Harv" Harvey,
David "Diemos" King, Rob "Mace" Knight, Frank "Smuook" Loethen, Bill
"Subguru” Nichols, Dan "Kwazydog" Olding, Chris "little evil' Orosz, Tim
"Rune" Orosz, Willem "Fish" Peschier, Marc "OKO" Rannou, John "jsteed"
Steed, Neal "Subsim" Stevens, Raul "Furia" Ortiz de Urbina, Bill "Actor"
Valencia, Tom "Thomasew" Watt, Jonathan "Ritual" Watters

SUPPORTO DI TERZE PARTI

Testing hardware: iBeta

Composizione musica originale: Chad Kelly, Aberrant Sound
Marketing e pubbliche relazioni: Lone Star P.R.

RINGRAZIAMENTI SPECIALI

| partner di Sonalysts
TerrainBase: NGDC (National Geophysical Data Center, Centro nazionale dati
geofisici) di NOAA (National Oceanic and Atmospheric Administration, Istituto
nazionale per I'oceano e I'atmosfera).
Gtopo30: centro dati EROS (Earth Resources Observation Systems, Sistemi di
osservazione delle risorse terrestri) di USGS (United States Geological Survey,
Osservatorio geologico americano).
Analisi "Arctic and Antarctic Sea Ice Concentration" di Walsh: NSIDC
(National Snow and Ice Data Center, Centro nazionale dei dati su neve e ghiac-
cio), dell'Universita del Colorado (ringraziamenti speciali a Diana Starr per il
Suo aiuto).
"Global Ecosystems": centro dati EROS (Earth Resources Observation
Systems, Sistemi di osservazione delle risorse terrestri) di USGS (United States
Geological Survey)
U.S. Naval Institute:

Naval Institute Press: Frederick Rainbow, curatore

Combat Fleets Of The World: U.S. Naval Institute

World Naval Weapon Systems: Norman Friedman

Foto di repertorio di U.S. Naval Institute: Susan Brook, Ronald

Chambers, Jennifer Till
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SQUADRA BLACK BEAN

www.blackbeangames.com

HEAD OF MARKETING
Marco Minoli

PRODUCT MANAGER
Davide Bordegoni

OPERATIONS MANAGER
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MARKETING TEAM
Antonio Rabossi, Emanuele Zecchin

PR MANAGER
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SALES MANAGERS
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ACCOUNTING MANAGER
Marina Poretti

INTERNATIONAL LOCALIZATION
Synthesis International S.r.l.
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