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1. CONTROLAR LA PROFUNDIDAD, EL RUMBO Y LA VELOCIDAD DEL

SUBMARINO.

A bordo del submarino S 601 Rubis iniciamos el entrenamiento, lo

seleccionamos y con F3 “Plot Course” y clic izquierdo ponemos rumbo
hacia el norte. Una vez establecido el rumbo, presionamos ESC para
desactivar el modo “Plot Course”.

Ahora configuraremos la profundidad y la velocidad presionando F2. En

esta nueva ventana
configuraremos la
profundidad en “Shallow” y la
velocidad en “Creep”. Esto
nos proporcionara las mejores
condiciones del sonar para
detectar el trafico en la
superficie.

2. SENSORES DEL SUBMARINO.

Throttle & Altitude settings for: S 601 Rubis

Settings for: UNIT 4 p

—~ THROTTLE

X

[ Manual Override > kt
Desired Speed: 5kt

Current Speed: 0,0 kt (Throttle: Creep)

[ Sprint And Drift

Cavitation impossible

[J Avoid Cavitatio:

Okt

25kt

n

Throttle Presets
[(* Stop

Creep O Cruise O Full

[@NET

—ALTITUDE / DEPTH

[ Manual Override -131 ft
Desired Altitude:  -131 ft

Current Altitude:  -984 ft

— Depth Presets

O Surface

(@)

scope depth
® Shallow

O Just over the layer
O Just under the layer

O As deep as possible

I*Oit

= Layer Ceiling

Layer Floor

Ahora que nuestro submarino esta en marcha, examinaremos los

sensores del submarino.

e Radar: sdélo puede operar a profundidad periscopio o inferior. Es

poco comun usar el radar en un submarino ya que es muy

probable que delate nuestra posicién. El radar es un sensor activo
y debe ser activado para funcionar pulsando F9.

e ESM: las Electronic Support Measures (ESM) solo puede operar
a profundidad periscopio. El ESM es un sensor pasivo que se
activa automaticamente cuando el submarino se encuentra a

profundidad de periscopio o inferior, y funciona detectando

emisiones electromagnéticas de otras plataformas (por ejemplo,
el radar). EI ESM puede ser muy util para detectar aeronaves y
buques de superficie enemigos a larga distancia.

¢ Visual: a profundidad de periscopio o inferior, el submarino puede
usar su periscopio para detectar e identificar visualmente buques
y aeronaves de superficie. El periscopio es un sensor pasivo que
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se activa automaticamente cuando el submarino se encuentra a
profundidad de periscopio o inferior.

e Sonar: es el sensor principal utilizado por la mayoria de los
submarinos. Dispone de modos activo y pasivo, que se pueden
seleccionar en el menu “Sensors” (F9). En modo pasivo, el sonar
es indetectable; sin embargo, en modo activo, otras plataformas
pueden detectarlo hasta al doble de su alcance efectivo. El sonar
activo rara vez se utiliza en submarinos, pero puede ser muy util
para localizar contactos con precision en caso de emergencia.

La velocidad de nuestro submarino tiene un efecto significativo en el
rendimiento del sonar; velocidades mas bajas reducen el ruido propio
del barco y aumentan la distancia de deteccion. La profundidad
influye en el origen de los
sonidos que llegan al sonar
con mayor facilidad. Un
submarino detectara con
mayor facilidad los contactos ;
en la superficie con periscopio s : N
a poca profundidad gracias al =

conducto de superficie. Hay

otros factores que influyen, pero por ahora debemos tener en cuenta
que el mejor lugar para encontrar nuestro objetivo es a poca

profundidad y a velocidad de arrastre. i
J

Hemos detectado un contacto. Se trata de un mercante que se
encuentra en la primera zona de convergencia (mostrada como un
anillo verde sombreado alrededor del submarino) y se extiende hasta
el alcance maximo del sonar a lo largo del rumbo estimado. Por el
contrario, se producira un contacto de trayectoria directa entre el
submarino y la primera zona de convergencia.

Las zonas de convergencia son areas en forma de anillo que rodean
un receptor de sonar, donde se puede detectar el sonido a medida
que viaja en una trayectoria curva a traveés del agua. Las zonas de
convergencia solo se producen en aguas profundas, y la distancia
entre ellas varia segun factores ambientales; sin embargo, por regla
general, estan separadas por unas 30 millas nauticas. Al observar el
Rubis con la configuracién del mapa "Underwater Sensors" activada,
podemos ver un circulo verde sombreado que representa la zona de
convergencia. En algunos casos, se pueden ver varias zonas de
convergencia, pero en este caso solo hay una. Aunque el area de
incertidumbre se extiende hasta el alcance maximo del sonar,
sabemos que se trata de un contacto en la zona de convergencia vy,
por lo tanto, el barco debe estar en algun lugar dentro de ella. Si hay
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varias zonas de convergencia, el contacto podria ocurrir en
cualquiera de ellas, pero no entre ellas.

WATER SENSOR

UNDER
AREAS DE INCERTIDUMBRE v—\
\ —

\

\

( EDS 601 Rubis

\ 359 deg rudder straight al

5 kts

\ -131,2 ft

3. TRAZAR UNA INTERCEPCION.

Ahora que tenemos una determinacion precisa del rumbo y la velocidad del M
contacto, podemos determinar la mejor manera de realizar nuestro ataque. I
Podemos
presionar F1'y P i i I
hacer clic en el
/ Commercial Container Vesse(li - Post Panamax [9,500 TEU, 105,000t DWT] #4
J

contacto para 120,6 deg
quelalAlo s \
gestione, o

podemos trazar

una |
intercepcién
manualmente.
Una intercepcion manual solo se puede realizar de forma fiable cuando se
conocen la velocidad, el rumbo y la posicion aproximada del contacto.
Cuanto mas precisos sean los datos utilizados para calcular la intercepcion,
mas precisa sera. El método que utilizamos consiste en trazar el rumbo
previsto del contacto y encontrar un punto en esa trayectoria al que
podamos llegar al mismo tiempo (o preferiblemente un poco antes). Nuestro
contacto tiene un rumbo de 120 a una velocidad de 23 nudos. Para trazar
una intercepcion sencilla para este contacto, utilice la herramienta de
distancia y rumbo (CTRL+D) para colocar un punto de referencia
(CTRL+INSERT) a 23 millas nauticas (la velocidad de nuestro contacto) del
punto mas cercano del area de incertidumbre, con un rumbo de 120 grados
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(el rumbo de nuestro contacto). Aqui es donde se producira el contacto
dentro de una hora; deberia estar a unas 12 millas nauticas del Rubis. Por
lo tanto, trazaremos un rumbo hacia la posicion que acabamos de identificar
y configuraremos la velocidad en "Cruise". El Rubis tiene una velocidad de
crucero de 12 nudos, por lo que llegaremos a esa posicion justo antes que
el barco. Para contactos mas distantes, puede que necesitemos colocar
varios puntos de referencia a lo largo del rumbo previsto para encontrar un
punto de intercepcién adecuado. Es util etiquetar los puntos de referencia
(seleccionamos uno a la vez y pulsamos CTRL+R para renombrarlos) con la
hora a la que se producira el contacto; utilice la hora Zulu para evitar
confusiones entre zonas horarias. Cuanto mas lento se mueva nuestro
submarino para llegar a su posicion, menos probable sera que lo detecten
antes de que esté a tiro.

Al finalizar el estudio del mercante, podremos observar que la zona de
incertidumbre del contacto aumenta a medida que se pierde el contacto del
sonar. Esto se debe a que la zona de convergencia nos permitié detectar el
objetivo a una distancia mayor con la transmision de sonido por trayectoria
directa. A medida que el barco

atraviesa la zona de e T
convergencia, se perdera el i b
contacto. Una vez que el barco [ g b
entra en los parametros de / \

trayectoria directa, o vuelve a ( ED \ i
S 601 Rubis
J

entrar en la zona de \ 359 deg rudder straight a;head
. \ 5 kts |
convergencia, el contacto se \ 1312 ft /

actualiza con la nueva \\ ,/
informacion. Este mercante es N e

ruidoso, por lo que tenemos una N o

buena idea de su posicion,

velocidad y rumbo. Los contactos mas silenciosos pueden ser mucho mas
dificiles de detectar; a veces se requiere identificaciéon visual con el
periscopio, y en raras ocasiones es necesario usar el radar o el sonar activo
para detectar contactos particularmente silenciosos. Hay que tener en
cuenta que el uso del sonar o el radar activo casi con seguridad revelara

nuestra posicion.



Ahora estamos dentro del alcance del torpedo. El alcance predeterminado
de CMO se basa en el alcance practico. Este es el alcance donde un
torpedo probablemente pueda alcanzar su objetivo y perseguirlo si es
necesario. Se pueden

realizar disparos de

mayor alcance e reTE———
modificando la

configuracion de doctrina
"Torpedo Range" para

permitir alcances

= 533mm 1T (V4)] Reloading: 2 min Op

1/1 F21 Artemis Torpedo

cinematicos pulsando [ 2
CTRL+F9. Contra 4/ by
cualquier objetivo capaz, ’ %
casi siempre es mejor '\ it

usar el alcance practico
del torpedo seleccionado. Si usamos el método de autoataque, la IA abrira
fuego automaticamente cuando el barco esté dentro del alcance. Pero si
realizamos una intercepcion manual, podemos delegar el ataque a la IA
para que lo complete automaticamente pulsando F1 y haciendo clic en el
barco, o podemos disparar torpedos manualmente pulsando Mayus+F1y
haciendo clic en el barco. Tras disparar los torpedos, nuestro submarino
mostrara la palabra "WIRE" debajo y su velocidad estara limitada a 10
nudos. Esto se debe a que usamos torpedos guiados por cable.

2
F21 Artemis #21
49.deg
65 kts
T~ -32.8 ft ASL I
J



4. METODOS DE DETECCION PASIVA Y RECOPILACION DE

INTELIGENCIA SOBRE CONTACTOS.

A bordo del submarino SSN 711 San Francisco iniciaremos el
entrenamiento trazando rumbo norte, con una velocidad lenta y la
profundidad de periscopio.

Esto llevara al San Francisco a una profundidad de -20 m y una
velocidad de 5 nudos. Cuando los submarinos se encuentran a
profundidad de periscopio o inferior, levantan automaticamente sus
periscopios y cualquier otra antena de sensor (p. €j., ELINT/ESM). Los
submarinos diésel también levantan automaticamente su esnérquel y
encienden sus motores diésel.

Una vez que estemos a profundidad de periscopio, tendremos una idea

mucho mejor de lo que ocurre a nuestro alrededor. Podemos usar el M
periscopio para buscar visualmente

contactos y detectar emisiones _ I
electromagnéticas a través de la

antena ESM. Por otro lado, los
periscopios submarinos pueden ser
detectados por radares
especializados (normalmente
montados en aeronaves de patrulla
maritima y helicopteros ASW), o incluso avistados visualmente por
contactos cercanos. El propio submarino también puede detectarse
visualmente si el clima y la hora del dia son los adecuados, y la imagen
térmica puede permitir la deteccion de submarinos a la profundidad del
periscopio (en particular, submarinos diésel con sus motores diésel en
marcha) a una distancia bastante larga.

Ahora que hemos alcanzado la profundidad de periscopio, hemos I
detectado un contacto mediante ESM. ESM significa Electronic Support

Measures y consiste en la deteccion pasiva de emisiones

electromagnéticas de otras plataformas. Existe una gran variedad de

equipos ESM, desde rudimentarios hasta extremadamente avanzados.

La principal limitacién de su alcance reside en la potencia y las I
caracteristicas del dispositivo emisor. El radar activo puede detectarse a
aproximadamente 1,5-2 veces su alcance util, por lo que detectar un I
contacto ESM suele proporcionar una alerta temprana de la presencia y

la ubicacion general de plataformas cercanas que utilizan radar activo. M

Realizado por José M. Villegas
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Al finalizar la busqueda, observaremos que el area de incertidumbre
cambia. Esto se debe a que el ESM no es

un sensor preciso (en la mayoria de los Contact Status

casos). Sin embargo, podemos usar el Fee

conjunto avanzado de ESM del San FFG'G"'dwczzs;i'X"te
Francisco para identificar el tipo de radar WRA: Ship - Surface Combatant, 1501-5000 tor
que estamos detectando. En este caso, se Side: Unknown

trata de un radar de tipo "Square Tie" S

utilizado por el PLAN chino. Hacemos clic e

en el contacto y luego en el botén "Contact
Report " en la barra lateral derecha para
ver mas informacion. Aqui podemos ver
que este radar en particular solo se
encuentra en las fragatas de clase Luda y Jianghu. Si queremos
podemos clasificar el objetivo como poco amistoso (Ctrl+H) u hostil (H).

Damage: BDA: Damage Ctrl

Tvpe:

Emissions Spotted hosted units
Detected emissions (4
China Type 352 Square Tie (Last: 0 ago)
China Type 354 Eye Shield (Last: 0 ago) Chins Type 352 Square Tie
Decca 707 (Last: 0 ago) China Type 354 Eye Shield

s Decca 707
China Type 343 Sun Visor [Radar] (Last: 0 ago) China Type 343 Sun Visor [Radar]

FFG #2

140,6 deg
Skts
Possible matches: [doubie click for DB info)
L

F 15 Abu Bakr [Type 053H2 Jianghu Ill] -- Bangladesh (Navy), 2013, 2x

F 21 Mahar Bandoola [Type 053H1 Jianghu II] -- Myanmar (Navy), 2012, 2x, Ex-PLAN

Type 051 Luda I [106 Xian] -- China (PLAN), 1971-2012, Mod 1

Type 051 Luda Il [105 Jinan] -- China (PLAN), 1987-2007, 1x, Mod 1A, Helo

Type 051D Luda | [108 Xining] -- China (PLAN), 1985-2019, Mod 2

Type 051D Luda | [109 Kaifeng] -- China (PLAN), 1991-1999, Mod 2B, Crotale, Upgr to Type 051DT
Type 051Z Luda | [110 Dalian] -- China (PLAN), 1984-2012, Mod 2A, C3I

Type 053H Jianghu | [516 Jiujiang] -- China (PLAN), 1975-2013

Type 053H Jianghu | Mod [516 Jiujiang] -- China (PLAN), 2002-2018, 1x, Land Attack/Fire Support
Type 053H1 Jianghu Il [533 Taizhou] -- China (PLAN), 1982

(/

Hemos identificado con certeza el contacto como una fragata clase
Jianghu. El sonar remolcado AN/TB-16D lo habré identificado. Otras
posibilidades incluyen el sonar de casco AN/BQQ-5E, el sonar
remolcado AN/TB-23 o incluso el venerable Eyeball Mk1.

Todos estos son sensores pasivos. Es decir, no emiten energia para
detectar contactos, sino que simplemente detectan la energia emitida
por estos (electromagnética, sonora, luminosa, etc.). Son los sensores
mas utiles para submarinos porgue no revelan la presencia ni la posicién



I

del submarino. El radar y el sonar activo, por otro lado, alertaran
rapidamente a cualquier enemigo de tu presencia.

Abrimos de nuevo el menu "Contact Report". Ahora también podemos
ver que hemos detectado el sonar de alta frecuencia (HF) de la fragata
cercana con nuestro equipo de intercepcion acustica AN/WLR-9A. Los
equipos de intercepcion acustica
son un tipo especializado de
sonar que detecta emisiones
activas. Es similar a un ESM
submarino. Si revisamos la
entrada de la base de datos del >
Jianghu, vemos que solo tiene un ;i-,-,-';.' 897
sonar activo (es decir, solo

funciona en modo activo y no

puede detectar contactos de forma pasiva) con un alcance maximo de 4
millas nauticas. Dado que estamos en periscopio y no podemos ver un
Jianghu en las cercanias en un dia despejado, podemos asumir con
seguridad que esta a mas de 4 millas nauticas y no puede detectarnos.

Estamos dentro del alcance de las armas y, casualmente, también M

dentro del alcance visual, que para un submarino a profundidad de I

periscopio es de 8 a 10 millas nauticas para la mayoria de los contactos

en superficie. A esta distancia, el Jianghu no podra detectarnos con su

sonar activo, pero podremos oirlo con nuestro sonar, verlo con el

periscopio y detectar cualquier emision de sus sensores. Vamos a

asegurarnos de estar a profundidad de periscopio y abrir el "Contact

Report". Hay que tener en cuenta que ahora podemos detectar no solo

el radar "Square Tie" y el sonar HF, sino también un radar de busqueda

aérea "Eye Shield", un radar de busqueda de superficie "Decca 707" y

un radar de control de tiro (FCR) "Sun Visor". La razén por la que no

pudimos detectar estos otros radares cuando detectamos inicialmente el

"Square Tie" es porque estabamos sobre el horizonte del radar. El

horizonte radar es la distancia maxima que se puede trazar en la linea I

de visidn entre un emisor y un contacto debido a la curvatura terrestre.

Para un submarino a profundidad de periscopio, es de aproximadamente

12 millas nauticas para un contacto superficial promedio. Para contactos

aéreos, puede ser de cientos de millas nauticas, dependiendo de la

altitud de la aeronave. Entonces, ;como detectamos el Square Tie si I

estaba sobre el horizonte radar? jSencillo! Es un radar sobre el

horizonte. Estos radares utilizan longitudes de onda que se reflejan en la M

ionosfera o siguen la curvatura terrestre para llegar mas alla del

horizonte. Dado que estas ondas viajan mas lejos que las demas, M
_|
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pudimos detectarlas a mayor distancia. Se puede saber si un radar esta
sobre el horizonte (OTH) leyendo su entrada en la base de datos; esto
podria dar pistas sobre la distancia de su contacto. Ahora que estamos
dentro del alcance visual, existe una pequena posibilidad de que el
Jianghu pueda detectarnos al detectar nuestro periscopio, asi que
vamos a sumergirnos bajo la capa. Continuamos rumbo a Jianghu,
ajustando la velocidad al nivel mas bajo y la profundidad a "just under
the layer " o -750 pies.

Throttle & Altitude settings for: SSN 711 San Francisco X

Settings for: UNIT 4 p

-THROTTLE

[ Manual Override 1 kt [] Sprint And Drift
Desired Speed: 1kt Cavitation at 13 kts
Current Speed: 5,0 kt (Throttle: Creep) [] Avoid Cavitation

Okt = 32 kt

 Throttle Presets

Ostop O Creep O Cruise OFull O Flank

- ALTITUDE / DEPTH
[ Manual Override -702 ft - Oft
Desired Altitude:  -702 ft
Current Altitude:  -66 ft

- Depth Presets

O Surface
~ = Layer Ceiling

O Just over the layer
Layer Floor
Just under the layer

O As deep as possible

5. TERMOCLINA. I
J

Ahora operamos por debajo de la capa (también llamada termoclina). El
comportamiento del sonido bajo el agua esta muy influenciado por la
temperatura del agua. Debido a que el calor del sol se dispersa
mediante las olas, los primeros 100 m (330 pies) aproximadamente
presentan una temperatura uniforme y relativamente calida. En aguas
mas profundas, la temperatura se mantiene relativamente estable
durante el ciclo dia/noche y no suele estar muy lejos de los 0 grados
Celsius (el agua del mar se congela a -2,3 °C). La termoclina es la
transicion entre estas dos masas de agua relativamente uniformes. Su
profundidad, grosor e intensidad varian segun diversos factores
geograficos y ambientales; sin embargo, en general, es mas fuerte y
gruesa en el ecuador y mas debil y delgada en los polos. En este caso,
la capa se extiende desde -120 m hasta -200 m y tiene una intensidad
de 0,6.
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El sonido viaja una gran distancia bajo el agua. Sin embargo, no cruza
facilmente la termoclina. Esta actua casi como un espejo, rebotando las
ondas sonoras en ella en lugar de permitir que la atraviesen. Cuando
hablamos de la termoclina, podemos estar por encima, por debajo o
dentro de la capa. Por encima de la capa, podremos detectar facilmente
contactos superficiales y otros submarinos por encima; por debajo, solo
podremos oir contactos superficiales muy cercanos o muy ruidosos, o
bien, otros submarinos por debajo. Dentro de la capa, no podremos
detectar nada con precision, pero también seremos dificiles de detectar.
Estas reglas cambian ligeramente cuando utilizamos un conjunto
remolcado o nos enfrentamos a un sonar de profundidad variable
(Variable Depth Sonar). Ahora que nos acercamos al Jianghu,
aprovecharemos la capa. El sonar de alta frecuencia que utiliza es
particularmente deficiente para penetrar la capa (las frecuencias mas
bajas la penetran mejor), asi que nos acercaremos.

Y/ A\Y/4

. TACTICAS PARA ACERCARSE A CONTACTOS EN LA SUPERFICIE.

Ahora estamos a 2 millas nauticas del Jianghu, completamente
indetectables (ja menos que estuviéramos por encima de la capay
apareciera una ventana emergente indicando que nos habian
detectado!). Esto demuestra lo poderosa que es la capa para los
submarinos que buscan contactos en la superficie. Sin embargo, hay
que tener en cuenta que estamos buscando una fragata antigua con
sensores deficientes en condiciones ambientales casi perfectas.
Para mostrar la diferencia entre estar por debajo y por encima de la
capa, vamos a ascender de nuevo a poca profundidad.

Realizado por José M. Villegas



SSN 711 San Erancisco
350 deg rudder straight ahead
1 kts

-.=102;T ft

Si estas detras del Jianghu, probablemente nunca te detectaran, ya que su
sonar activo solo apunta hacia adelante. O podemos descender de nuevo por
debajo de la capa y avanzar a toda velocidad, antes de volver a emerger por
encima de la capa para ver el efecto deseado.

SSN 711 San Frandsco
143 deg rudder-straight ahead

Realizado por José M. Villegas
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7. PROPULSION DIESEL-ELECTRICAY SNORKEL.

Los submarinos diésel-eléctricos utilizan motores diésel para navegar
en la superficie o cerca de ella. Parte de la energia de estos motores
diésel se destina a cargar un
conjunto de potentes baterias.
Cuando el submarino se _
sumerge, estas baterias m—
eléctricas ofrecen un

funcionamiento extremadamente silencioso; sin embargo, la duracion de
la inmersion y la velocidad a la que puede desplazarse el submarino
estan limitadas por la energia almacenada en ellas.

Como vemos en el gjercicio, nuestro submarino esta sumergido y casi
sin bateria. Puedes verlo en la barra lateral derecha, debajo del
encabezado "Unit Fuel". El texto "Battery" esta en negrita para indicar
que el submarino funciona con bateria, y vemos que solo quedan 500
unidades de energia. Para ello,
necesitaremos alcanzar la
profundidad de periscopio y poner
en marcha los motores diésel

para recargar las baterias. WO ) () fuel units remaining

Endurance: Unit is at full stop

automaticamente el snorkel y cambia el submarino a diésel-eléctrico. Es
un error comun pensar que, al

navegar con snorkel, las baterias UNIT FUEL

siempre se cargan al mismo
ritmo. De hecho, la velocidad de
arrastre carga las baterias mas
rapido que la de crucero, y la
bateria se descarga a maxima
velocidad o superior en la
mayoria de los submarinos. Esto se debe a que, a maxima velocidad,
toda la energia se dirige a las hélices, mientras que las baterias
alimentan los diversos sistemas del

submarino. Observamos que el e P Consa (Foclrgiog
encabezado "diesel" en el recuadro T4 s Time Underway

"Unit Fuel" esta en negrita. Esto Sensors Comms Weapons
indica que el submarino ahora esta

utilizando sus motores diésel. El uso del diésel es extremadamente
ruidoso en comparacion con la bateria, por lo que un buen comandante

[ |
Dieset ;

Battery: el units remaining
Endurance: 1 mon 2 w, 7503.0 nm

Ahora que estamos a profundidad de periscopio, la tripulacion levanta I
J



de submarino gestionara el uso de la bateria con cuidado y solo saldra a
la superficie o navegara con snorkel cuando esté seguro de estar en una
zona segura.

En la mayoria de las situaciones, un comandante de submarino evitaria
que la bateria se descargara por debajo del 50%, a menos que fuera
esencial para la mision. En CMANO, la IA gestiona automaticamente la
bateria mediante la configuracién de doctrina que se puede ver en la
ventana de doctrina. Presionamos Ctrl+F9 para abrir la ventana de
“‘Doctrine”. En Guerra Antisubmarina (ASW), vamos a hacer un cambio
en la doctrina estandar. Cambiamos "Dive when threat is detected" a
"No". Esto significa que el submarino no se sumergira automaticamente
a poca profundidad al detectar una amenaza cercana. En un escenario
amplio donde controlamos varias unidades, esta configuracion de

doctrina es muy Anti-Submarine Warfare (ASW)

L’]tll, ya que Avoid contact: Inherited, No o A
permite a' Dive when threat is detected: No v A
A Recharge battery %, transit / station: Inherited, 60%
submarino e v ¥
Recharge battery %, offensive / defensive: Inherited, When 10% battery remains v ¢
responder . :
. . Air-Independent Propulsion (AIP) usage: Inherited, Yes, when engaged offensive orengage , [/
inteligentemente — e
Dipping sonar Inherited, Automatically deploy in hoverand lesst , [/
a |aS amenazas Navigation: Inherited, Shortest Route v

que aparecen en
las cercanias. Otros ajustes de doctrina utiles para submarinos incluyen
la opcion "Avoid contact”, que indica a la IA que se aleje de contactos
conocidos, lo cual puede ser util para SSBN u operaciones clandestinas.
La opcion "Recharge battery% " permite establecer en qué momento un
submarino diésel alcanzara automaticamente la profundidad de snorkel
para recargar las baterias, y la opcion "Use AIP" permite controlar
cuando los submarinos equipados con Propulsion Independiente del Aire
(una tecnologia que permite a los submarinos diésel permanecer
sumergidos durante un tiempo determinado, incluso después de agotar
la bateria) comienzan a usar AlP.

Realizado por José M. Villegas
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8. CARGA DE ARMAS ESPECIFICAS.

En este preciso momento, un avion de patrulla maritima aliado se
prepara para despegar y obtener datos de objetivos para nuestro ataque
con misiles. Primero, debemos

preparar nuestras armas. Hacemos clic g0 o 0 Course (Recharging

en el boton "Weapons" en la barra e s Time Underway

lateral derecha. Una vez abierto, Sensors Comms Weapons
observamos que los dos tubos de

torpedos superiores estan cargados con torpedos UGST. Marcamos la
casilla "Reload Priority" junto a la entrada SS-N-27 Sizzler para cada uno
de estos dos tubos. Esto iniciara el proceso de recarga, que tardara

unos 2 minutos.

Weapons for B-237 Rostov-on-Don

Mount (click weapon for DB info) Time to fire Status Reload Priority
| 533mm TT (1/1) Ready Operational
4 d
|
1/1 UGST [Fizik-1] (No reloads available) Torpedo |
= 533mm 1T (1/1) Ready Operational
0/1 S5-N-27 Sizzler [3M54T Kalibr] Guided Weg...
1/1 UGST [Fizik-1] (No reloads available) Torpedo =

MISILES ANTIBUQUE.

Ahora que tenemos identificacién y posicion del objetivo, podemos abrir
fuego con los misiles lanzados desde nuestro submarino. Para ello,
podemos permanecer a profundidad de

periscopio 0 sumergirnos a una

profundidad maxima de -160 pies (la ﬁ/bes.

profundidad maxima de disparo del misil 381@7‘5
v

Sizzler). Presionamos Mayus+F1y
hacemos clic en el mercante objetivo
hacia el norte. Asignamos dos misiles
haciendo doble clic en su entrada,
debajo de la columna central "Suitable ;
Weapons" de la ventana de asignacion ’ ;
de armas. El misil Sizzler admite puntos \ S

de referencia para realizar un ataque . 4
fuera de rumbo. Para ello, hacemos clic
en la entrada "SS-N-27 Sizzler" en "Armas asignadas" y luego en el
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10.

botén "Pilote course". Veremos una linea entre el misil y el objetivo.
Hacemos clic en cualquier punto del mapa para crear un punto de
referencia al que el misil debera dirigirse antes de dirigirse al objetivo.
Esto puede ser util para coordinar ataques abrumadores, usar las
caracteristicas del terreno para retrasar la deteccién o simplemente
evitar que el enemigo se dé cuenta de nuestra direccion.

OPERACIONES EN AGUAS POCO PROFUNDAS.

El entorno de las aguas someras difiere del de aguas profundas en
varios aspectos:
¢ No existen zonas de convergencia.
e La termoclina puede ser mas delgada y débil o inexistente.
¢ El fondo oceanico presenta un limite estricto para la profundidad de
inmersion.
¢ El rendimiento del sonar se reduce notablemente en términos de
alcance y sensibilidad.
e L a topografia del fondo ocedanico afecta al rendimiento del sensor.

En comparacion con las aguas profundas, el entorno de aguas someras
presenta un nivel muy alto de ruido ambiental proveniente de las olas,
las corrientes, las fuentes bioldgicas y el aumento del trafico maritimo.
De hecho, en la mayoria de los entornos de aguas someras, un
submarino (en particular, un submarino diésel-eléctrico que funciona con
baterias) sera mas silencioso que el entorno circundante. Esto se ve
agravado por el hecho de que, a medida que las ondas sonoras
reverberan en la superficie, el fondo oceanico y cualquier otra superficie,
la intensidad del sonido disminuye significativamente. Las multiples
reverberaciones y el alto ruido de fondo reducen drasticamente la
distancia a la que se pueden detectar contactos con un sonar pasivo en
aguas someras. Esto permite que los submarinos pasen desapercibidos
incluso a distancias muy cortas, pero también permite que los buques de
superficie se acerquen a ellos sin

ser detectados. Las aguas poco > & . 7
profundas también degradan el : ?a
rendimiento del sonar activo. Los : ‘ A '
reflejos del fondo marino, rocas, ‘,, - ' ¢ e

pecios y otros ecos reducen
drasticamente la relacion sefal-
ruido, especialmente en las
frecuencias bajas y medias.
Anteriormente hemos visto que
sonar activo de alta frecuencia no es muy eficaz para penetrar la
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termoclina; sin embargo, en aguas poco profundas, la alta frecuencia es
el sonar activo predilecto para diferenciar los submarinos del eco de
fondo. Independientemente de la frecuencia, todos los sonares activos
sufren una
degradacion
significativa de su
rendimiento en aguas
poco profundas. La
topografia oceanica
es el factor decisivo
para las operaciones
en aguas poco
profundas. En aguas
profundas, el fondo
oceanico esta mas alla de la profundidad operativa de los submarinos (a
menudo por érdenes de magnitud) y es esencialmente irrelevante en lo
que respecta a las operaciones ASW. En aguas poco profundas, los
valles y las cordilleras del fondo oceanico pueden utilizarse para evitar la
deteccion tanto por sonar activo como pasivo. El enmascaramiento del
terreno mediante topografia submarina es un método extremadamente
eficaz para evitar la deteccién, ya que el sonido no puede viajar
directamente a los sensores pasivos y no existe linea de vision entre el
submarino y los sensores activos en la superficie. La desventaja es que
el rendimiento del sensor del submarino también se vera reducido por
las mismas razones.

Una tactica comun que aprovecha el entorno de aguas someras es el
perfilado del fondo marino. Esto ocurre cuando un submarino evita ser
detectado permaneciendo inmovil en el fondo marino. En el caso de un
submarino diésel, la reduccién del consumo de bateria permite una
mayor autonomia sumergida, y la ausencia de ruido generado por el
movimiento significa que el submarino es generalmente mucho mas
silencioso que el entorno circundante. En el caso de un submarino
nuclear, estas ventajas no son realmente aplicables (recuerda que los
submarinos nucleares pueden permanecer sumergidos indefinidamente
y son inherentemente mas ruidosos incluso inmdéviles debido a los
sistemas esenciales del reactor). La principal ventaja del perfilado del
fondo marino, tanto para

e T
submarinos diésel como —
nucleares, es la drastica .

reduccion de la probabilidad e -—
de detecciéon mediante un - _a

sonar activo. Como +

mencioné anteriormente,
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tanto el sonar activo de baja como de media frecuencia no es muy
eficaz en aguas someras, y sus posibilidades de diferenciar un
submarino del fondo marino son muy escasas. El sonar de alta
frecuencia representa una mayor amenaza, pero aun asi reduce
drasticamente la probabilidad de deteccion. Para que el perfilado del
fondo marino sea eficaz, el submarino debe estar inmaévil. Cualquier
movimiento aumentara drasticamente la probabilidad de deteccion,
especialmente contra el sonar de alta frecuencia. Un buen comandante
de submarino elegira una ubicacion adecuada (mejor aun si se utiliza
enmascaramiento de terreno) y se posicionara mucho antes de que el
objetivo entre en el alcance del sensor. El submarino permanecera
inmovil y esperara a que el objetivo pase por encima, antes de
maniobrar hacia los deflectores* del objetivo para disparar un torpedo
con alta probabilidad de destruccién. *Deflectores/baffles es un término
utilizado para describir la zona muerta relativa de la cobertura del sonar
detras de un barco o submarino.

TOWED ARRAY SONAR SYSTEM (TASS).

Los buques de superficie estan limitados a una profundidad (la
superficie) y son mas ruidosos en comparacién con los submarinos. Los
submarinos, por otro lado, pueden cambiar de profundidad para dificultar
su deteccion, ademas de ser mucho

mas silenciosos que los buques de

superficie. Observamos en este

ejercicio que el Trafalgar tiene un

sensor de sonar de gran alcance,

/

con.dos zonas de convergencia ED S 107 Trafalgar
cubiertas por el radio. Si abrimos la 0 deg rudder straic
base de datos del Trafalgar vemos 5 kts

. . -357,6 ft
que esta equipado con un Towed =

Array Sonar (TASS) Tipo 2065, que

se encargara de la mayor parte del

trabajo pesado en la busqueda de

nuestro submarino objetivo. Al buscar submarinos en mar abierto, un
TASS no solo ofrece mayor alcance para detectar objetivos a largas
distancias, sino que también nos permite buscar por encima y por debajo
de la capa térmica simultaneamente. Con un sonar de proa, estamos
limitados a buscar en la capa térmica en la que se encuentra el
submarino; es decir, si estamos por encima de la capa, buscaremos por
encima de ella, y si estamos por debajo, buscaremos por debajo. Los
submarinos equipados con un TASS que se encuentran a poca
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profundidad o profundidad de periscopio utilizan sus TASS por encima
de la capa, y aquellos que se encuentran justo por debajo de la capa o a
la mayor profundidad posible utilizan sus TASS por debajo de la capa.
Sin embargo, los submarinos que se encuentran justo por encima de la
capa arrastran sus TASS por debajo de la capa, mientras que su sonar
de proa permanece por encima de ella. Una ventaja adicional de esta
tactica es que, mientras nuestro submarino se encuentre por encima de
la capa, es muy dificil que otro submarino por debajo nos detecte.

LOCALIZACION DE CONTACTOS EN LA ZONA DE CONVERGENCIA I
Y TORPEDOS GUIADOS POR CABLE.

Hemos detectado un contacto de sonar submarino. Como podemos ver,

se trata de un contacto en la zona de convergencia. Es natural querer

cambiar el rumbo hacia el contacto; sin embargo, esto reducira el tiempo

gue se mantiene el contacto, ya que, al acercarse, el tiempo que

permanece en la zona de convergencia

disminuye. En CMO, como en la vida real, B

cuanto mas tiempo se mantenga un contacto Iu >

de sonar pasivo, mas datos se pueden \

obtener. Para maximizar el tiempo de = \

contacto, ajustaremos el rumbo para que el 5107 Trafaiga>

contacto esté a las 3 o a las 9 en punto, es ‘S“ktde‘-? guddey s

decir, a 90 grados de babor o estribor, y _66;3 f / I
mantendremos una velocidad lenta. Nuestra Y 5

intencion es identificar el contacto y, si es '

necesario, obtener un rumbo y una velocidad para poder interceptarlo. I
Hemos identificado un submarino chino de clase Han, conocido por su

ruido. El nivel de ruido de los submarinos varia segun el disefio y la M
tecnologia, pero como referencia, un submarino promedio de finales de

los 90, tendria una sefal de VLF de unos 120 dB, lo que convierte al M
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Trafalgar en un barco particularmente silencioso y al Han en uno
particularmente ruidoso.

Ahora iremos a por el Han. La forma mas sencilla de lograrlo es
mantener el contacto con la zona de convergencia del Han el mayor
tiempo posible, manteniendo un
rumbo de 90 grados a babor o
estribor del submarino. Luego,
cuando se pierda el contacto
(indicado por un temporizador
que aparece debajo del contacto
y el crecimiento de la zona de
incertidumbre), trazamos inmediatamente un rumbo directo hacia el
contacto hasta un punto justo antes de la primera zona de convergencia
y establecemos la velocidad maxima o de flank. Una vez que haya
llegado a la posicién designada (en este caso, 24 millas nauticas, la
distancia de la primera CZ), recuperamos la velocidad de arrastre
manteniendo el mismo rumbo y esperamos para volver a adquirir el
objetivo. Volver a adquirir el objetivo después de estos sprints puede
llevar varias horas. jHay que tener paciencia! Una vez que logremos un
contacto directo, maniobramos hacia los deflectores del Han y nos
acercamos a una distancia de 4 millas nauticas permaneciendo por
encima de la capa para reducir la posibilidad de ser contradetectado.

///
/ / /
J

107 Trafalgar
226 deg
S 32
/' -344 ft
¢ /7 min 22 sec
B 90 deg rudder straight
5 kts
-669,3 ft
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13.DIFERENCIACION ENTRE CONTACTOS SUMERGIDOS,

]

Ahora estamos detras del Han y a menos de 4 millas nauticas, una
posicion éptima para disparar. No solo estamos a salvo de ser
detectados por el sonar de proa del Han, sino que es poco probable que
nuestra presa detecte los torpedos hasta el ultimo minuto antes del
impacto. Cuanto menos aviso podamos dar a nuestro objetivo y mas
podamos reducir nuestras posibilidades de ser detectados mientras
atacamos, mejor.

Tenemos que tener en cuenta que el Trafalgar utiliza torpedos guiados
por cable. Esto nos permite establecer puntos de referencia y modificar
la velocidad y la profundidad de los torpedos después de disparar. Para
ello, seleccionamos el torpedo como lo hacemos con cualquier otra
unidad y abrimos el menu speed/depth pulsando F2 y el menu waypoint
pulsando F3. También podemos ordenar al torpedo que se dirija
automaticamente a un objetivo pulsando F1 y haciendo clic en el
objetivo. Destruimos el Han usando un par de torpedos Tigerfish o
Spearfish.

/
/
/
/ >
/ s
S107 Trafalgar
226 deg
32 kts oty

e 344 ft ‘ —_,g—""‘ -
< ‘ R

/"7 min 22 sec H“ -

{ ; Type 091/Han

\ 2370 deg
25kts |
-984 ft/

i
{
!

.

ENMARASCAMIENTO DEL SONAR, OPERACIONES EN
ACELERACION - DERIVAY CAVITACION.

Nuestra mision es destruir un submarino diésel-eléctrico libio que se
estaria escondiendo entre una flota pesquera civil.

Hasta ahora, hemos estado buscando objetivos sin necesidad de un
analisis minucioso de los contactos detectados para determinar su
identificacion. En muchos escenarios, los disefiadores anadiran
elementos bioldgicos (peces, ballenas, etc.) y buques civiles. Esto
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m



I

complica las operaciones submarinas y antisubmarinas, ya que no solo
es necesario investigar e identificar los contactos falsos, sino que el
ruido de estos contactos puede utilizarse para ocultar submarinos
enemigos.

El sonar funciona mejor cuando el submarino se mueve lentamente, ya
que hay menos ruido del agua al pasar sobre el casco y los motores y el
sistema de propulsién del submarino producen menos ruido que pueda
ahogar otros contactos. La desventaja de esto es que moverse a baja
velocidad, obviamente, significa que no se puede cubrir terreno
rapidamente. Las operaciones de sprint and drift son un compromiso.
Con sprint and drift activados, la tripulacion avanzara automaticamente
lo mas rapido posible (velocidad de flanqueo si Avoid Cavitation esta
desactivado, o justo por debajo

de la velocidad de cavitacion si e g x
Avoid Cavitation esta activado) y ~ >tndsior UNIT o

luego reducira la velocidad a

[ Manual Override 5 kt [] Sprint And Drift

velocidad lenta periddicamente. SAFSIATT Covitation mprossible

La duracién del tiempo empleado | et ook Mhenece EL i ch i
en cada velocidad estara et P

determinada por su velocidad Cobo bl do o e O N

- ALTITUDE / DEPTH
[ Manual Override 13! ft

promedio deseada.
Desired Altitude 1311t

Cuando la hélice de un bl el
submarino gira rapidamente, se

crean areas de baja presion en el
agua que rodea las palas de la
hélice. Esta disminucién de G
presion hace que el agua hierva S8t

sin calentarse y produce

burbujas de vapor. Esto se llama

cavitacion. La formacién de estas burbujas se basa en la velocidad de
la hélice y la presién ambiental del agua. A medida que aumenta la
profundidad, también lo hace la presion del agua. Por esta razén, para
evitar la cavitacion a cierta velocidad, la soluciéon es sumergirse mas
profundamente. Si esto no es posible, se debe reducir la velocidad para
que la cavitacion cese. La cavitacion es un claro indicio de la presencia
de un submarino, que puede escucharse desde distancias extremas, y la
mayoria de los comandantes de submarinos solo permiten que sus
submarinos ingresen los parametros de cavitacién en emergencias
extremas. Para asegurarnos de que la tripulacion reduce
automaticamente la velocidad para evitar la cavitacion, marcaremos la
casilla Avoid Cavitation en la ventana de ajustes de Throttle & Altitude

)

= Layer Ceiling

Layer Floor
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Al sur hay una flota pesquera que se dedica a su actividad, buscando y
capturando bancos de peces. Entre la flota pesquera se esconde un
submarino diésel-eléctrico de clase
Foxtrot libio.

Vamos a buscar ese submarino.
Tenemos mucho terreno que cubrir, asi
gue vamos a usar la opcion de sprint-
drift en la ventana de ajustes de
Throttle & Altitude (F2). Trazamos
rumbo sur (F3) y abrimos la ventana de
ajustes de Throttle & Altitude (F2).
Marcamos las casillas "Sprint and Drift" y "Avoid Cavitation". Nuestro
submarino tiene que estar configurado en "Just over the layer" para la
profundidad y la velocidad media deseada en 12 nudos.

clasificado como un 'Goblin', un nombre utilizado para referirse a un
contacto submarino desconocido. A medida
gue mantengamos el contacto con el sonar,
obtendremos mas informacion sobre el ¢

o

contacto. Si el contacto es lo suficientemente
fuerte, podemos clasificarlo, determinar el ——
rumbo y la velocidad, e incluso obtener una 34,1 deg
identificacion precisa. Y00
Hemos clasificado el contacto como

"Biologics". Este es un comodin para peces, ballenas y otras especies
marinas. Como comentamos anteriormente, los biologics confunden las
operaciones submarinas y antisubmarinas no solo porque deben
investigarse y clasificarse antes de que podamos relajarnos e ignorarlos,
sino que el ruido generado por estos contactos interfiere con la
deteccion, y posiblemente puede ahogar por completo, el ruido
procedente de submarinos o buques de superficie a lo largo del mismo
rumbo.

Los efectos de este "enmascaramiento del sonar" dependen de la
intensidad del contacto espurio, la intensidad del contacto de interés y
las capacidades del equipo de sonar de deteccidén. Cuanto mas fuerte
sea el contacto espurio, mas silencioso sea el contacto de interés y
cuanto mas antiguo y menos capaz sea el equipo de sonar de deteccion,
mas eficaz sera el enmascaramiento del sonar. El enmascaramiento del
sonar depende del rumbo, por lo que dos submarinos con un mercante
ruidoso entre ellos probablemente no podran oirse entre si.

Realizado por José M. Villegas
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Si, por otro lado, el submarino A se encuentra entre un mercante y el
submarino B, es posible que el submarino A pueda detectar al submarino
B, mientras que el submarino B no pueda detectar al submarino A debido
al enmascaramiento del sonar. oy

Esto se debe a que la demora s

S
™. S 605 Amethyste

del submarino B al submarino A n Pt e
. -2723 ft

es la misma que la del l

submarino B al mercante, S

mientras que la demora del
submarino A al submarino B es de 180 grados con respecto a la demora
del submarino A al mercante.

Hemos detectado un contacto submarino que coincide con el perfil de un
submarino diésel-eléctrico. El submarino esta operando a profundidad de
snorkel y con sus motores diésel en marcha, lo cual es un proceso muy
ruidoso y normalmente resultaria en una deteccion desde muy lejos.

Reducimos la velocidad a lenta, desactivamos Sprint y Drift y nos
acercamos al contacto submarino para identificarlo utilizando un sonar
pasivo.

Hemos identificado positivamente a nuestro contacto submarino como
un submarino diésel-eléctrico de clase Foxtrot libio.

Tengamos en cuenta que
nuestro ROE esta

Configu rado en Weapons S$311°Al Badr [PL-641 Foxtrot] #6 -
359,3ideg « _—
TIGHT para contactos Shets .

submarinos. Los

submarinos enemigos dentro del alcance de los torpedos siempre se
consideran una amenaza, y con la configuracién predeterminada, la
tripulacion disparara automaticamente una salva de torpedos una vez
dentro del alcance.

Si queremos elegir manualmente cuando disparar, seleccionamos WCS
Sub-Surface > Weapons HOLD en la configuracion de doctrina en la
barra de menu del lado derecho.
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Doctrine & ROE for unit: S 605 Amethyste

General EMCON Settings

Strategic

Use nuclear weapons: Inherited, NOT GRANTED - ¢ ot use nuclear v
Rules of Engagement (RoE)

Weapon Control Status (WCS), air:
Weapon Control Status (WCS), surface:
Weapon Control Status (WCS), sub-surface:
Weapon Control Status (WCS), land:
Ignore plotted course when attacking:

Engage ambiguous targets:

R CR A G LU CY I U

Engage opportunity targets:

14.VENTAJAS Y DESVENTAJAS DE LOS SUBMARINOS NUCLEARES Y

DIESEL-ELECTRICOS, PROPULSION INDEPENDIENTE DE AIRE
(AIP).

Estamos al mando de un moderno barco diésel-eléctrico equipado con
Propulsion Independiente de Aire (AIP). La AIP permite que un
submarino convencional permanezca sumergido y conserve la
propulsién después de agotar la energia de su bateria. La AIP no
recarga las baterias y, a menudo, solo permite el movimiento a baja
velocidad. Sin embargo, la capacidad de un submarino diésel-eléctrico
con AIP de permanecer sumergido durante varios dias sin recargar sus

baterias es una gran mejora con respecto a los disefios anteriores. I
J

Fuel Cell AIP
hull insert

Fuel Cells )| Hydrogen J| Liquid Oxygen
system generator storage i

En este ejercicio, tenderemos una emboscada a un submarino de
ataque nuclear moderno y de gran capacidad. Como hemos aprendido
anteriormente, los submarinos diésel-eléctricos destacan en aguas poco
profundas y confinadas, donde la ventaja de su relativa tranquilidad se
amplifica y la desventaja de su baja velocidad se anula en cierta medida.
Como podemos ver, actualmente estamos operando en aguas profundas
contra un enemigo poderoso. Para prevalecer, tendremos que luchar con
inteligencia.



I

Nuestro submarino tiene muy poca bateria y también bastante poco
combustible diésel. Vamos a realizar esta mision usando AlP. Por
defecto, la AIP esta reservada para usarse cuando se esta en ataque y
en defensa. Para evitar el snorkeling, vamos a cambiar la configuracion
de nuestra doctrina. Abrimos Doctrine window (Ctrl+F9) y cambia Air
Independent Propulsion (AIP)' a 'Yes, always'. Mientras estamos aqui,
vamos a desactivar el lanzamiento automatico de armas para poder
mantener el control sobre cuando se disparan los torpedos. Cambia
“‘Weapons Control Status (WCS), sub-surface” a 'HOLD - no disparar
excepto en defensa propia (manual only)'. Establecemos un rumbo al
este, una velocidad en 'Creep' y la

Rules of Engagement (RoE)
Weapon Control Status (WCS), air: nherited, TIG

Weapon Control Status (WCS), surface: nherited

Weapon Control Status (WCS), sub-surface; HOLD - do not fire

Weapon Control Status (WCS), land:

Ignore plotted course when attacking: nherited, No v

Engage ambiguous targets: nherited, Pessimistic v

<
LU CU L N N LY

Engage opportunity targets:

Anti-Submarine Warfare (ASW)
Avoid contact:

Dive when threat is detected:

Recharge battery %, transit / station: nherited, 60 v
Recharge battery %, offensive / defensive: [nherited »10% battery remains v
Air-Independent Propulsion (AlIP) usage:  Yes, always v
Dipping sonar: nhe Automatically deploy in hoverand les
Navigation: inherited, Shortest Route v
H 13 b
profundidad en “Just over the layer”.
|

LA R N N N ALY
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Hemos detectado un contacto de sonar submarino con un perfil acustico
que coincide con un SSN. Dado que sabemos que nuestra presa es un
SSN vy viaja en esta
direccion general, es

muy probable que :
hayamos encontrado !
nuestro objetivo. :
Hasta ahora hemos 1
adoptado un enfoque
bastante directo para
atacar a los objetivos. El Akula que estamos cazando es rapido, tiene
excelentes sensores y esta fuertemente armado con torpedos
teledirigidos de gran peso y letales misiles antisubmarinos lanzados
desde submarinos. Aproximarnos directamente a este objetivo tiene la
misma probabilidad de conducir a nuestra desapariciéon como a la del
enemigo. En su lugar, vamos a maniobrar para posicionarnos y lanzar un
ataque a la retaguardia del enemigo. Establecemos la profundidad justo
por encima de la capa y tu velocidad en lenta, y trazamos un rumbo para
colocar el submarino en la trayectoria del Akula. El objetivo aqui es

colocarnos frente al Akula, detener nuestros motores y permitirle pasar, y I
J

luego disparar torpedos desde sus deflectores cuando comience a
correr. Esto nos dara la menor probabilidad de contradeteccion y mayor
probabilidad de éxito.

jEstamos en posicion!

Es importante evaluar las capacidades del objetivo en comparacién con
las capacidades de nuestras armas. El Akula Il es un SSN de primera
linea en cualquier medida, y lleva sefiuelos acusticos modernos. Contra
torpedos mas antiguos y lentos, hay una gran probabilidad de que el
Akula supere al torpedo o lo evada con éxito con un sefiuelo. Otra
consideracion es el dafio infligido por el torpedo. Los torpedos lanzados
desde submarinos se conocen como torpedos 'pesados’ y llevan una
gran carga explosiva, ademas de tener un alcance comparativamente
largo y la capacidad de ser guiados por cable. Los torpedos lanzados
desde el aire (incluidos los conectados a misiles antisubmarinos) tienden
a caer en la categoria de 'ligeros’, llevando una carga explosiva mucho
mas pequena y teniendo alcances mucho mas cortos, mientras que
tampoco se benefician de la guia por cable. Uno o dos torpedos pesados
destruiran todos excepto los submarinos mas grandes y resistentes,



mientras que incluso los barcos pequenos a menudo pueden sobrevivir
al impacto de un torpedo ligero.

El torpedo japonés Tipo 89 es un torpedo moderno de peso pesado,
aproximadamente equivalente al ADCAP Mk48 estadounidense. Es
rapido, tiene una larga

autonomia, un buscador '
moderno sofisticado y una )
gran ojiva. Es una gran -
opcién para el Akula, pero N\\
para darle la mejor
oportunidad, vamos a disparar desde los deflectores a corta distancia.

Si el Akula esta a velocidad de arrastre, esperaremos a atacar hasta que

comience a acelerar a velocidad maxima para su siguiente sprint. Si

disparamos mientras el Akula esta a velocidad de arrastre (a la deriva),

su potente sonar detectara inmediatamente nuestros torpedos, y

también podriamos recibir un torpedo lanzado por rumbo que se dirija I
hacia nosotros. Hay que tener cuidado, el Akula es rapido y acelera

rapidamente; si se aleja mas de 4-5 millas nauticas, es poco probable M
que nuestros torpedos puedan alcanzarlo.

Si el Akula viaja a maxima velocidad, es nuestra oportunidad. I
Disparamos cuatro tubos de torpedos al Akula desde sus deflectores en

su punto de aproximacion mas cercano; cuatro torpedos probablemente

sea excesivo, pero no queremos que haya ninguna posibilidad de que

sobreviva y regrese para cambiar las tornas.

15.ENTORNO EN AGUAS ARTICAS. COHETES ANTISUBMARINOS

LANZADOS POR SUBMARINOS. ARMAS NUCLEARES
ANTISUBMARINAS.

El entorno en aguas articas presenta una serie de consideraciones

especiales:
e Latermoclina sera inexistente.

Realizado por José M. Villegas



I

¢ Elrendimiento del sonar se reduce notablemente en términos
de alcance y sensibilidad.

e Los submarinos bajo el hielo no pueden emerger ni disparar
misiles.

El constante crujido del hielo bajo la banquisa crea un entorno donde el
sonar pasivo tiene una eficacia
notablemente reducida. Esta es parte
de la razoén por la que muchos
submarinos con misiles balisticos
nucleares estan disefiados para operar
bajo el hielo; su funcién principal es el
sigilo, y al operar bajo el hielo son
mucho mas dificiles de encontrar. Esto se puede evitar con el uso del
sonar activo, pero el sonar activo generalmente se puede detectar a 1,5-
2 veces su alcance efectivo, lo que significa que a menudo revelaremos
nuestra presencia.

Otro factor a considerar al operar cerca de la banquisa artica es que los
submarinos no pueden emerger ni disparar misiles mientras estan bajo
el hielo. Si bien esto es una posibilidad en la vida real, no es una
practica comun (existe un riesgo significativo de dafiar el submarino).

Ahora, nuestra misién es detectar, identificar y destruir un SSBN clase
Typhoon (el submarino mas grande del mundo). Los informes de
inteligencia indican que esta operando en compania de escoltas de
superficie y submarinos al norte de nuestra posicion. Trazamos un
rumbo hacia el norte, seleccionamos una velocidad y profundidad
adecuadas.

’x\ |
é]sjsn 717 Olympia
344 deg
| 23408 |kts
1 20R,4 ft

| %

Como podemos ver, el alcance de las armas antisubmarinas alrededor
de nuestro submarino es bastante mayor de lo habitual. Esto se debe a
que el submarino esta armado con un misil antisubmarino lanzado desde
submarino, el UUM-44A SUBROC. También observamos que la ojiva del
UUM-44A es una carga de profundidad nuclear de 10 kt.



Los misiles antisubmarinos lanzados desde submarinos pueden lanzarse
desde aguas poco profundas, antes de volar por el aire y lanzar un
torpedo ligero al agua en la ubicacion
sospechosa de su objetivo. Los
torpedos lanzados por misiles
antisubmarinos son de la variedad
ligera, con menor resistencia y poder
destructivo en comparacioén con los
torpedos pesados. EIl SUBROC vy otros
misiles antisubmarinos nucleares
superan esta deficiencia mediante el uso de ojivas nucleares,
generalmente en el rango de 5-20 kt. La sobrepresion masiva generada
por una explosion nuclear submarina aumenta drasticamente el radio de
explosion efectivo de estas armas, por lo que la precision se vuelve un
factor mucho menor. Ademas, debido a la velocidad de estos misiles y su
inmenso poder destructivo, el objetivo poco puede hacer para evadirlos.

sera autorizada por el jugador,
sino que provendra del disefiador
del escenario. Nuestro submarino
solo lleva un SUBROC, mientras
gue hay una cantidad
desconocida de escoltas con ¥

nuestro objetivo. e L SUBROC

Una excepcién notable a la limitacidén anterior de los misiles
antisubmarinos lanzados desde submarinos es el ruso VA-111 Shkval.
Aunque técnicamente no es un cohete ni un misil, el Shkval utiliza
hipercavitacion para crear una burbuja a su alrededor, lo que reduce
drasticamente la resistencia al agua y permite velocidades increibles. El
Shkval viaja hasta 200 nudos bajo el agua y lleva una carga nuclear de
10kt.

En la mayoria de los escenarios, la liberacion de armas nucleares no I
J
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I 16. ACLARACIONES. i
vissions Add Clone Delete i Mission Setings T
Name: Mission: <name> Strike / Air Intercept
Summary. Air Intercept Mission triggers when contact is minimum;  Unknown "
Custom I l Generated s
Mission: <name> -Strike- [No Targets] Flight size: 2 [Z Enforce flight size (by base, AC type and loadout) Fill emptyslots
Minimum # of ready strike a/c required to trigger mission: No preferences -
Maximum # of flights allowed to fly mission: No preferences «
Tankers (AAR); Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers - Configure
Fuel / ordnance: Expend/jettison or bring back A/G ordnance as per loadout setting &
Status: Active -
Radar usage: Use mission EMCON for whole flightplan R
Phase: Waiting for trigger v
I sctivation Time (Zul) Minimum strike radius (distance to target): 0 nm M
ate: Clear Maximum strike radius (distance to target): 0 nm
Deactivation Time (Zuly) ——8@™— v
I ate: Clear . I
| U‘na:—sxgn Units
] Order RTB v
7] Delete Mission <
ake-Off Time (Zulu)
ate: Clear
me: Attack Method: Formation, single-aim o
Time on Target (ToT) Split Distance: 20nm (typical) v
ate: Clear
me: [ Atlow off-axis attack
[C] One time only (auto-generation by Mission Al)
{ome bases —M8M8Mm I:] Use pre-generated flightplans only (no auto-generation by Mission Al)
e (hond) [ Include in Air Tasking Order (ATO)
Naval Base (None) Air Tasking Order Flightolan Editor CREATE or UPDATE flightplans
1. Flight size: determina el tamafno de los vuelos para los
atacantes o escoltas. Si la casilla “Flight size” de vuelo esta
marcada, significa que si un grupo de unidades mas pequefo
que el tamano especificado, no se iniciara la mision.
2. Minimum # of ready strike a/c required to trigger mission:
numero minimo de unidades que deben estar listas para el
despliegue antes de que comience la mision.
3. Maximum # of flights allowed to fly mission: numero
I maximo de vuelos que se lanzaran a la mision. I
4. Tankers AAR: muchas misiones incluyen opciones de
reabastecimiento de combustible en el aire. Se pueden
I configurar de varias maneras: M
I Realizado por José M. Villegas M
s S B



. Fuel / Ordnance: determina cédmo manejara la unidad las

. Radar usage: permite determinar el uso del radar.
. Minimum and Maximum strike radius: esta funcién permite

. Attack method: establece qué maniobra tactica se debe

. Split Distance: si se seleccion6 un “Attack method” que

10. Allow off-axis attack: indica al editor de misiones que intente

11.Use pre-generated flightplans only: se le indica al editor de

12.Include in Air Tasking Order (ATO): agrega la aeronave

]

1. Allow: las unidades se reabasteceran de manera
normal y volveran a a reabastecerse cuando esten
bajos de combustible.

2. Allow, but not tankers refuelling tankers: los
aviones que no sean de reabastecimiento se
reabasteceran de combustible con normalidad,
mientras que los aviones cisterna no lo haran.

3. Not allow: las unidades no se reabasteceran,
aunque tengan poco combustible.

4. Inherited: postura actual.

situaciones en las que no pueda alcanzar su objetivo.

al disenador de misiones ajustar los rangos en los que se
despliegan las armas para si obligar a atacar dentro del rango
determinado.

utilizar para atacar el objetivo.

implica dividir una formacion para atacar en multiples angulos,
la distancia de division dicta qué tan lejos del objetivo debe

dividirse la formacion.

compensar las posiciones de llegada de varios grupos para
que no ataquen desde la misma direccion.

misiones que el usuario pretende crear y actualizar
manualmente los planes de vuelo para la mision.

utilizada en esta mision a la ATO.

Realizado por José M. Villegas



lissions  Add Clone Delete
Name: PATROL

ummary AAW Patrol

Custom

PATROL -Patrol-

tatus:  Active -

shase:  Waiting for trigger

ctivation Time (Zulu)
ate: Clear

me:

eactivation Time (Zulu)

ate: Clear
me:

7 Unassign Units

1 Order RTB

] Delete Mission

ake-Off Time (Zulu)
ate: Clear

me:

ime on Station (ToS)
ate: Clear

me:

{ome bases
Airbase (None)

]

Mission Settings

Patrol

Try to keep 0 units per-class on-station (0 to ignore)
[A 1/3rd rule (evaluated by a/c type and loadout)

[ Investigate unknown contacts outside the patrol area
[4 Investigate unknown contacts within weapon range

[] Active emissions only inside patrol / prosecution area
(requires active EMCON)

Movement style: Random within area

Aircraft settings

Flight size: [A Enforce flight size (by base, AC type and loadout)
Minimum number of a/c required to trigger mission: No preferences v
Tankers (AAR): Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers - Configure
v
v
Number of a/c that investigate unknown contacts:  1x flight v
Number of a/c that engage hostile contacts All flights ~
Wingmen can investigate/engage separate contacts within 5 nm
v
v
Disable QRA if number of aircraft drops below: v

1. Try To Keep (___) Units Per Class On Station: establece

Patrol Area
Area / RP manager— RP-645 p—
RP-646 highlighted on map
Pick area REe
Highlight + center
RP-648
Create area Delete
Validate Area
Speed / Alt
Aircraft Speed and Attitude
Transit throttle: Cruise -
Station throttle: Loiter -
Attack throttle: Unspecified >
Transit altitude: Loadou 7
Station altitude: Loadout Altitude <
Attack altitude:  Loadout Altitude o

Attack dist: nm

cuantas unidades intentaran mantenerse en el area de
patrulla. Si se establece en 0, se ingnorara.

2. 1/3rd rule: un tercio de las aeronaves asignadas a la mision

despegaran y permaneceran en el area de patrulla en
cualquier momento. Esto es para que pueda haber una

cobertura continua con unas aeronaves volando y otras en

tierra listas para despegar.

3. Investigate contacts outside patrol area: si esta marcada,
las unidades asignadas a la misién abandonaran el area de
patrulla para identificar contactos cercanos. Si no se marca,

restringiran sus actividades solo a su area definida.

4. Active emissions only inside patrol/prosecution area: si se
marca, las unidades transitaran hacia la zona de patrulla con

los radares apagados para evitar revelar la ubicacion.

5. Movement style: establece la naturaleza basica de la patrulla.

Se recomienda “Repeated Loop” para una patrulla mas

agresiva para investigar y atacar al enemigo si es necesario.

6. Number of aircraft/units that investigate unknown
contacts: permite al jugador elegir cuantos aviones



Mission Editor

I

abandonaran su patrén de patrulla original para perseguir e
investigar un contacto desconocido.

7. Number of aircraft/units that engage hostile contacts: es
igual que el punto 6 pero se aplica solo a los objetivos
confirmados o marcados como hostiles.

8. Wingmen/group members can investigate/engage separate
contacts within: establece la distancia a la que los
componentes de un grupo se separaran e interactuaran con
contactos separados.

9. Disable QRA if number of aircraft drops below: deshabilitar
QRA (alerta de reaccién rapida) si el numero de aeronaves cae
por debajo de...

{ome bases

Airbase (None)

Missions Add Clone Delete EMCON/ WRA
Name: Mission: <name> General
Summary. AAW Patrol
Strategic Air Operations (Air Ops)
Castom Use nuclear weapons: Inherited, NOT GRANTED - do not use nuclearwea Alr Operations Tempo Inherited, Surge
a Inherited, Yes
Rules of Engagement (RoE) S AL e, e
Weapon Control Status (WCS), air: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positively id « [ Fuel State, Pre-Planned Inherited, Bingo: terminate mission and return to b
Weapon Control Status (WCS), surface: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positivelyid « [V Fuel State RTE: Yes, when first unit in flight reaches fuel state
Weapon Control Status (WCS), sub-surface: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positivelyid « |4 Weapon State, Pre-Planned: Inherited, Use loadout setting
Weapon Control Status (WCS), land: Inherited, TIGHT - fire only at contacts positively id Weapon State RTB: Yes, RTB when the last aircraft in a flight reaches we
Ignore plotted course when attacking: Yes v [# AG strafing (gun) Inherited, Yes (except for loadouts with Stand-Off w
Engage ambiguous targets: Inherited, Pessimistic + ¥ Jettison Ordnance: Inherited, No
Engage opportunity targets: Inherited, No (engage mission-specific contactsonl [V BVR engagement logic Inherited, Crank if possible
Status:  Inactive v
= = Emission Control (EMCON) Anti-Surface Warfare (ASuW)
Phase: Waiting for trigger v
Ignore EMCON while under attack: Inherited, Yes v [#  Use SAMs in ASuW mode: Inherited, No
Misc Maintain standoff to target: Inherited, Yes
\ctivation Time (Zulu)
05 Car Kinematic range for torpedoes Inherited, Practical range v [/ Navigation Inherited, Shortest Route
Automatic evasion: Inherited, Yes « [ Use missile waypoints Inherited, No
Jeactivation Time (Zulu) Refuel Anti-Submarine Warfare (ASW)
ate: Clear Refuel/UNREP: Inherited, Allow, but not tankers refuelling tankers , [4 Avoid contact Inherited, No
me: Refuel/UNREP selection Give priority to tankers between us and objective (t « [} Dive when threat is detected: Inherited, Yes, on ESM detection and threat proximi
] Unassign Units Refuel/UNREP allied units: Inherited, Yes « [Z Recharge battery %, transit / station: Inherited, 60%
7] Order RTB — = —
Refuel to tanker threshold Inherited, 60% v Recharge battery %, offensive / defensive: Inherited, When 10% battery remains
] Delete Mission
z Air-Independent Propulsion (AIP) usage: Inherited, Yes, when engaged offensive or engaged
ake-Off Time (Zulu)
ate: Clear Dipping sonar: Inherited, Automatically deploy in hover and less th
i Inherited, Shortest Rout
me: ind Vatane Navigation: Inherited, Shortest Route
Time on Station (To! Shortest Route v |4
ate: Clear
me:

1. Strategic:

e Use Nuclear Weapons: determina si la plataforma
esta autorizada a
emplear armas nucleares. Si esta habilitada, las
disparara. Si esta
deshabilitada, no lo hara.

2. Rules of Engagement (RoE):

CURN LU CUR CU CURS U U R

CURCUIIY
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e Weapon Control Status (WCS): determina las

reglas de combate para objetivos aéreos, de

superficie, subterraneos o terrestres. Weapons

TIGHT significa que las unidades dispararan solo a M
objetivos hostiles confirmados. Weapons FREE,

significa que disparara a cualquier cosa que no esté M
confirmada como amiga. Weapons HOLD, significa

que no disparara por si sola y solo lo hara si se le

ordena manualmente.

e Ignore Plotted Course: si esta habilitada, la unidad

abandonara su curso trazado manualmente mientras M
ataca un objetivo. Si esta deshabilitada, no lo hara.

e Engage Ambiguous: establece el comportamiento I
de la IA al considerar le uso de un arma. Un contacto

ambiguo es cualquier contacto con un area de M
incertidumbre. Cuando se configura en "ignore

ambiguity", la IAignorara la ambigledad al

determinar si lanzar o no un arma. Seleccione esta

opcidén bajo su propio riesgo,

ya que la probabilidad de golpear un contacto M
fantasma o movido es

increiblemente alta. Cuando se configura en I
"Optimistic", el area de

incertidumbre del objetivo debe ser menor que 3

veces la tolerancia del arma para que la IA lance el

arma. Cuando se configura en "Pessimitic", la

incertidumbre de la ubicacién del objetivo debe ser

menor que la tolerancia del arma para que la IA

lance el arma.

Engage Opportunity: si esta habilitada, la unidad

atacara a objetivos que no estén directamente

relacionados con la mision. Si esta deshabilitada, no

e Ignore EMCON when under attack: si esta
habilitada, la unidad activara sus sensors emisores
cuando esté activamente comprometida en la
defensa. Si esta deshabilitada, continuara con su
estado EMCON incluso si es atacada.

4. MISC:

¢ Kinematic Range for torpedos: si esta habilitado,
la unidad disparara torpedos a su alcance

lo hara. I
3. Emission Control (EMCON): I

Realizado por José M. Villegas
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cinematico. “Practical range”, mucho mas corto, esta
ahi para garantizar que el objetivo no pueda evitar el
torpedo simplemente corriendo a velocidad “Flank”
en direccion opuesta. El alcance cinematico se M
puede configurar para que sea siempre practico,
siempre cinematico o cinematico para disparos M
manuales.
El ajuste kinematic for manual, significa que un
submarino en mision de patrulla y se encuentra con
buques de guerra atacara a un alcance practico,
pero si ve un bugue mercante sin sonar, puede M
atacarlo desde la distancia con una asignacion
ERIVELR I
e Automatic Evasion: el juego tiene varias rutinas de
evasion preprogramadas que la IA llevara a cabo si M
detecta que esta siendo atacada. En algunos casos,
ponerlo en “NO” es util para que los aviones sigan
atacando.
5. Refuel:
e Refuel/lUNREP: esto cambia si los aviones se M
reabasteceran o no y si los barcos se reabasteceran
entre si. I
o Refuel/lUNREP Selection: permite elegir los

petroleros, ya sean los mas cercanos, los mas
cercanos al objetivo o una prioridad mayor para los
petroleros mas cercanos al objetivo.
Refuel/UNREP Allied Units: permite que las
unidades de suministro se abastezcan de
combustible desde lados distintos al jugador. Las
opciones disponibles son: permitirlo, permitir solo la
carga o descarga, prohibirlo por completo.
6. Air Operations (Air Ops):
e Air Operations Tempo: esto cambia el ritmo general
de las operaciones aéreas del equipo. “Surge” el I
tempo genera salidas a un ritmo mucho mas rapido
que en “Sustained”. I
¢ Quick turnaround: permite una entrega rapida de
aeronaves y cargas adecuadas. Permite a los
aviones realizar misiones breves repetidamente con
un breve tiempo de preparacion antes del inevitable
enfriamiento. M
i. Yes: todas las plataformas de giro rapido

posibles estan habilitadas. M

_|
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ii. Fighters and ASW: permite unas cargas no
tierra-aire para una respuesta rapida. Las cargas
aire-tierra estan desactivadas vy listas al mismo
ritmo general.

iii. No: no se permiten cambios rapidos. Los equipos
estan listos al ritmo operativo predeterminado.

Fuel State/Pre-planned: cambia el momento en el

qgue un avion considera automaticamente que no

tiene suficiente combustible y regresa a la base.

“‘Bingo” lo suficiente para regresar o “Joker” para

proporcionar una barrera adicional contra la falta de

combustible.

Fuel State/RTB: cambia cuando las aeronaves

individuales en un vuelo regresan a la base. Se

puede configurar para que las unidades individuales

salgan, cuando la primera aeronave llega a

bingo/joker (recomendado), cuando lo hace la ultima

aeronave (muy arriesgado) o no regresar a la base
en absoluto con el nivel de combustible

(extremadamente arriesgado, solo se realiza en caso

de una microgestion asegurada).

Weapons State/Pre-planned: cambia el momento

en el que un avion se considera automaticamente

“Winchester” (sin armas adecuadas) y regresa a la

base.

i. Winchester: desvincula las armas relacionadas
con la mision. Luchara hasta que se quede sin
municién (o sin combustible).

ii. Shotgun: disparara menos del nimero maximo
de armas antes de que la unidad llegue al RTB
(punto de retorno a base).

iii. All BVR or Standoff: disparara todos sus misiles
antes de regresar a la base.

iv. One Engagement with BVR or Stand-off es util
si se enfrenta a un oponente superior. Se
enfrentara con misiles BVR y luego con misiles
RTB para aprovechar el alcance.

v. One Engagement with “WVR or Strike”: es util
si se trata de un avion de ataque terrestre que no
quieres que se quede cerca frente a las armas
AA. Es util para un ataque similar de swoop and
run realizado con un avién que solo tiene armas
WVR (combate de alcance visual).



e Weapon State/RTB: al igual que con el estado del
combustible, esto
cambia cuando las aeronaves individuales en un
vuelo regresan a la base.

e AJ/G Strafing (Gun): Esto permite habilitar o
deshabilitar el uso de
ametralladoras en misiones aire-tierra. La
habilitacion o deshabilitacién de esta opcion
depende en gran medida de las circunstancias: una
situacién de “lucha a muerte por el apoyo en tierra”
con un avioén prescindible que solo tiene una
pequefa cantidad de bombas seria compatible con
su habilitacion, mientras que una aeronave
avanzada que opera contra un objetivo con un alto
nivel de AAA seria compatible con su M
deshabilitacion.

o Jettison Ordnance: Esto permite o deshabilita que
un avion deseche su artilleria cuando esta bajo
ataque. Un avion sin artilleria sera mas maniobrable
gracias a que es mas ligero, pero obviamente M

tampoco puede realizar su mision de ataque
terrestre.
¢ BVR engagement logic: cambia la doctrina que
seguiran los aviones al enfrentarse a misiles de largo
alcance:
i. Follow missile straight-in: el avion seguira el
misil en linea recta hacia el enemigo.
ii. Crank if posible (DEFAULT): el avion vira
inclinandose hacia el borde de su radar de guia
disminuyendo la velocidad.
ii. Crank and drag: El avidén no solo virara, sino
que, una vez que el misil se active y su guia ya
Nno sea necesaria, se “arrastrara@” y se alejara del
(o]o][=]1)Y/e} I
7. Anti-Surface Warfare (ASuW):
e Use SAMs in ASuUW Mode: si esta habilitado, los I
buques con SAM que pueden dispararlos en modo
antisuperficie (algo que la mayoria de los SAM
guiados por radar pueden lograr) los dispararan
contra objetivos de superficie apropiados.
e Maintain standoff to target: si esta habilitada, las M
unidades intentaran permanecer dentro del alcance
de sus propias armas, pero fuera del alcance de sus M
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oponentes conocidos. Si esta deshabilitada,
cargaran contra el objetivo e intentaran atacarlo con
todas las armas disponibles.

Navegation: seleccione el método apropiado para
navegar entre puntos de referencia.

Use missile waypoints: cuando se configura en
Yes, los tiradores de misiles ASuW utilizaran la
capacidad de punto de referencia/dogleg del misil (si
esta presente y si el alcance lo permite). Si se
configura en No, los disparos de misiles ASuW
siempre iran "directos".

8. Anti-Submarine Warfare (ASW):

Avoid contact: si esta habilitado, el submarino

intentara evitar el contacto con cualquier amenaza M
conocida. “Yes-Always” lo hace innegociable,

mientras que “Yes-Self Defence” significa que al

menos respondera al fuego para defenderse.

Dive when threat is detected: si esta habilitada, el

submarino se sumergira automaticamente a mayor M

profundidad cuando detecte una amenaza dentro de
los parametros exactos de la configuracion. Puede
tratarse de una deteccion por radar, deteccién por
ESM o simplemente por proximidad.

Recharge battery %, transit/station: esto
determina el umbral en el que un submarino se
elevara para recargar su bateria sin estar en
combate.

Recharge battery %, offensive/defensive: esto
determina el umbral en el que un submarino se
elevara para recargar su bateria encontrandose en
combate.

determina si un submarino con capacidad de
propulsién independiente del aire la utilizara o no.
Las opciones son “always”, “never” y ““when
engaged offensive or defensive”.

Dipping sonar: si esta habilitado, los helicopteros
desplegaran automaticamente un sonar de
inmersion al volar a baja altitud sobre el agua. Si
esta deshabilitado, solo lo haran si estan en mision o

si se les ordena manualmente.

9. Land Warfare:

Air-Independent propulsion (AIP) usage: esto I

Realizado por José M. Villegas
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¢ Navegation: determina el tipo de ruta que sigue una
unidad terrestre. Si se configura en "shortest route"
(el valor predeterminado anterior), la unidad
intentara seguir el camino mas facil. Si se configura
en "direct route", simplemente se movera en linea
recta hacia su destino sin importar el tipo de terreno
(puede provocar que la unidad quede atrapada).

2 inherited settings Reset affected units (inherit from adove SMCON

EMCON es la condicién de emisiones de la

platform/side/mission. Permite que el radar, los inhibidores

activos y los sonares activos emitan de forma predeterminada

0 no.

Establece el estado ordenado de todos los emisores en

relacion con el

radar, el sonar activo y el OECM (Offensive Radar Jamming).

Cada categoria de

emisor tiene su propia configuracion y tiene dos estados:

e Passive: radares, sonar activo y OECM desactivados.
e Active: radares, sonar activo y OECM activados.

Recuerda activar los sensores activos solo cuando sea
necesario.

Alert: La alerta permite que un jugador vea y modifique el nivel

de alerta de todo el bando. Los niveles de alerta son verde,

azul, naranja, amarillo y rojo. La designacion de color no tiene

ningun significado en referencia a otros colores. Solo tiene

significado en cuanto a como se configura el EMCON para

grupos y unidades individuales de ese bando. Los cinco

colores permiten al jugador configurar cinco niveles de alerta

para un bando. El nivel de alerta puede ser cambiado

manualmente por el jugador o puede cambiarse en funcion de

eventos y codigo lua.



Mission Editor
MSSIONS | Add

Name:

Summary. Air Intercept

Cone  Delete

Mission: <name>

Mission: <name> -Strike- [No Targets]

Status: Active >
dhase:  Waiting for trigger 7
Activation Time (Zulu)

ate: Clear

me:

eactivation Time (Zulu)

ate: Clear

me:

7] Unassign Units

] Order RTB

] Delete Mission

ake-Off Time (Zulu)

ate: Clear

me:

ime on Target (ToT)

ate: Clear

me:

{ome bases

Airbase (None)

]

Weapon Release Authorization (WRA)

| Weapon Vs, Target Type

= 30mm M230 Burst [40 rnds]

Surface Contact - Unknown Type

Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship -
Ship

Ship -
Ship -
Ship -
Ship -

Unspecified
Carrier, 0-25000 tons

Carrier, 250014

00 tons

Carrier, 4

1-95000 tons
Carrier, 95000+ tons
Surface Combatant, 0-500 tons

Surface Combatant, 501-1

ns, plus Missile Boats with
Surface Combatant, 1501
Surface Combatant, 5001 tons, plus Destroyers with .
Surface Combatant, 1 5000 tons, plus Cruisers with s.
Surface Combatant, 25001-45000 tons

Surface Combatant, 45001-95000 tons

Surface Combatant, 95000+ tons

Amphibious, 0-500 tons

Amphibious, 501-1500 tons

Amphibious, 1501-5000 tons

Amphibious, 5001-10000 tons

Amphibious, 10001-25000 tons

Amphibious, 25001-45000 tons

000 tons

Amphibious, 45001-9
Amphibious, 95000+ tons
Auxiliary, 0-500 tons
Auxiliary, 501-1500 tons

Auxiliary, 1501-5000 tons

Auxiliary, 50 00 tons
Auxiliary, 10

Auxiliary,

Auxiliary,

Auxiliary, 95000+ tons

ons, plus Frigates and Corv...

Weapons per Salvo

Inherited, All weapons
Inherited, All weapons
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U...

Inherited, All weapons (U,
Inherited, All weapons (U,
Inherited, All weapons (U,
Inherited, All weapons (U,
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U,

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.
Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U.

Inherited, All weapons (U...
Inherited, All weapons (U..

Inherited, All weapons (U...

Shooters Per Salvo

B inherited, Fire weapons
B inherited, Fire weapons

. I inherited, Fire weapons fr

B inherited, Fire weapons fr.

B inherited, Fire weapons .

B innerited, Fire wespons fr.
B innerited, Fire weapons fr.

B inherited, Fire weapons .

B innerited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire wespons fr.
B innerited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons fr.

B inherited, Fire weapons .

B inherited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire weapons fr.
Inherited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons fr
B innerited, Fire weapons fr.
B innerited, Fire weapons fr.

B inherited, Fire weapons fr.

B inherited, Fire weapons fr

. [ inherited, Fire weapons fr

- Inherited, Fire weapons fr.
- Inherited, Fire weapons fr,
B innerited, Fire weapons fr.
B inherited, Fire weapons fr.

1. Weapons Release Authorization (WRA):
jugadores adaptar diferentes armas para distintos objetivos.
Unknown/Unspecified se refiere a objetivos que aun no han sido
clasificados positivamente. Por lo tanto, un aviéon puede configurarse
para que dispare dos AMRAAM a la vez contra un objetivo de caza y uno
a la vez contra un avion de apoyo que se balancea.

Automatic Firing Range

— [l inherited, Automatic Fir...
« [l inherited, Automatic Fir...

. B innerited, Automatic Fire t

B innerited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t

B innerited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t

B innerited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t

B innerited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t

. Bl innerited, Automatic Fire t.

B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B inherited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
B innerited, Automatic Fire t
. B innerited, Automatic Fire ¢
B innerited, Automatic Fire t
. B innerited, Automatic Fire t

Self Defence

B inherited, Maximum ra...
B inherited, Maximum ra...
B inherited, Maximum rang.

B inherited, Maximum rang...

. I inherited, Maximum rang.

B innerited, Maximum rang
B nnerited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang..
B innerited, Maximum rang.
B innerited, Maximum rang..
B inherited, Maximum rang..
B innerited, Maximum rang..
B nnerited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang..
B inherited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang..
Inherited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang..
B inherited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang..
B innerited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang.
B inherited, Maximum rang
B innerited, Maximum rang
B inherited, Maximum rang

. B innerited, Maximum rang...
. I inherited, Maximum rang
. I inherited, Maximum rang

B inherited, Maximum rang

. [ inherited, Maximum rang

permite a los

WRA se refiere al "Missile Defense Value". Este valor se incluye en el
visor de la base de datos del objetivo y sirve como guia para determinar
su capacidad ideal de defensa contra un ASM basico de tipo Harpoon.
Una lancha misilera pequefa o un buque civil desarmado tiene un valor
de defensa contra misiles equivalente a 2 Harpoon, mientras que una
version de alta gama de los cruceros Ticonderoga o Kirov tiene un
impresionante 96. Cabe destacar que el valor de defensa contra misiles
solo se aplica a objetivos identificados positivamente.

En el caso de los buques de guerra, el WRA es extremadamente util
para garantizar que los misiles pesados no se desperdicien en objetivos
de gran capacidad de destruccién (es decir, no se deben lanzar misiles
destructivos contra portaaviones, pequefios veleros).

El WRA también permite ajustar el alcance maximo de disparo a una
distancia menor que la maxima teorica. Esto es especialmente util para
que los disefiadores de escenarios aseguren una mayor probabilidad de
derribo para su IA, ya que el misil tendra mucha energia. También es util
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para derribar aviones enemigos alertados sin desperdiciar los misiles, ya
que se lanzaran en picado para evitar ataques, descendiendo por debajo
del horizonte y provocando que los misiles guiados con linea de visién
directa pierdan su objetivo.

Otra funcion del WRA es dotar de personalidad a la unidad.

En un extremo, una tripulacion nerviosa y mal entrenada puede
representarse configurando el WRA para que ataque a la mayor
distancia posible y dispare la mayor cantidad de armas posible,
independientemente del objetivo. Por otro lado, una tripulacién
demasiado cautelosa puede configurarse para que solo ataque a
distancias muy cortas y lance una sola arma a la vez. Una unidad
equilibrada se encontrara en un punto intermedio. La WRA puede
combinarse con otras medidas de doctrina y escenario para definir mejor
la personalidad de la unidad. Estas incluyen la competencia lateral y el
ataque a objetivos no hostiles (la unidad nerviosa deberia atacarlos en
cuanto aparezcan; la cautelosa esperara hasta estar completamente
segura de que son hostiles).

El WRA puede configurarse para un lanzamiento en zona de no escape,
lo que hace que el sistema de armas solo se active cuando el objetivo
actual no pueda escapar del arma mediante una maniobra de inversion
de rumbo. Si se desconoce el contacto con el objetivo, el arma se
lanzara contra él utilizando esta opcion segun la velocidad actual del
objetivo desconocido.

Si se conoce el tipo de objetivo, el arma se lanzara segun su
velocidad maxima. Esto puede provocar disparos a la espera de un
ultimo momento en el caso de un objetivo a muy alta velocidad.

Realizado por José M. Villegas
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Mission Editor

Missions Add Clone Delete . v et EMCON/ WRA
Name: Mission: <name>

Summary Air Intercept

Weapon Release Authorization (WRA)

Weapon Vs. Target Type

Mission: <name> -Strike- [No Targets]

20mm/85 ME1AT Vulcan Burst [100 mds]

B 30mmM230 Burst {40 mds]
L] AGM-65G2 Maverick IR
= AGM-84D Harpoon IC
Surface Contact - Unknown Type
Ship - Unspecified

Ship - Carrier, 0-25000 tons

Ship - Carrier, 25001-45000 tons

Ship - Carrier, 45001-95000 tons

. . Ship - Carrier, 95000~ tons
Status:  Active >

Ship - Surface Combatant, 0-500 tons

Phase: Waiting for trigger <

Ship - Surface Combatan

Activation Time (Zulu)

Ship - Surface Combatant
Ship - Surface Combatant,

Ship - Surface Combatant,

Deactivation Time (Zuly) ——————— Ship - Surface Combatant

Date: Clear Ship - Surface Combatant,

Time Ship - Amphibious, 0-500 tons
[ Unassign Units Ship - Amphibious, 501-1500 tons

] Order RTB
[ Delete Mission

Ship - Amphiblous, 1501-5000 tons

Ship - Amphibious, 5001-10000 tons

Take-Off Time (Zulu)

Ship - Amphibious, 10001-25000 tons
Date: Clear

Ship - Amphibious, 25001-45000 tons
Time:

Ship - Amphibious, 4500195000 tons
Time on Target (ToT) Ship - Amphibious, 95000+ tons

Ship xifiary, 0-500 tons
i Ship - Auxiliary, 501-1500 tons
Homebsses— o Ship - Auxiliary, 1501-5000 tos

Ship - Auxiliary, 5001-10000 tons

Airbase (None)

Ship - Auxiliary, 10001-25000 tons

Weapons per Saivo Shooters Per Salvo Automatic Firing Range

Inherited, 2 mds . Inherited, 1 unit

Inherited, 2 rnds  HEREDADO, 2 RONDAS

System default, 2 rnds siSTEMA PREDETERMINADO, 2 RONDAS
Do not use weapon against this target type nousAR ARMA CONTRA ESTE TIPO DE OBJETIVO
1md

2 mds

3 rnds

4 rds

5 rds

6 rnds

7 mds

8 mds

Use all weapons against target USAR TODAS LAS ARMAS CONTRA EL OBJETIVO

B inherited, Automatic Fir... [§

Automatic Firing Range Self Defence

Inherited, re 1

Inherited, Automatic Fire to Max Range (Using 'Unspecified” target type settings)

No Automatic Fire

s HEREDADO, DISPARO AUTOMATICO AL MAXIMO ALCANCE (UTILIZANDO CONFIGURACION DE TIPO DE
OBJETIVO "NO ESPECIFICADO™)

10 nm

15 nm

20 nm

25 nm

30 nm

35 nm

40 nm

45 nm

50 nm

60 nm

70 nm

25% of max (19 nm)
50% of max (38 nm)
75% of max (56 nm)
Automatic Fire to Max Range (75 nm)

Ship - Surface Combatant, 501-1500 tons, plus Missile Boats with
tons, plus Frigates and Corv.

000 tons, plus Destroyers with

s, plus Cruisers w

Weapons per Salvo Shooters Per Saivo
Inherited, 2 rds Inherited, 1 unit
Inherited, 2 rds

System default, 2 mds
Do not use weapon against this target type

Use all weay
inherited, farget s

inst target

nherited, Target's M
nherited, Target's \

inherited, Target's Mis

nherited, Target's Mis
inherited, Do not use wea... [l innerited, 1 unit

nherited, Target

inherited, Target's Missite .. [l inherited, Fire weapons

inherited, Target's M

nherited, Targe

inherited, Target's

nherited, Target

nherited, Do not use wea... [l innerited, 1 unit

nherited, Target's Missile ... [l innerited, Fire weapons 1

inherited, Target's

inherited, Target's

inherited, Target's Miss

Shooters Per Salvo

issile .. il Inherited, Fire weapons fr... fill inherited, Automatic Fire t... Jil Inherited, Do not use wea
B inherited, Fire weapons fr... I inherited, automatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea
e... Il innerited, Fire weapons tr... [l inherteq
B inhecited, Fire weapons tr... [l inneriteq
e... [l inhesited, Fire weapons tr... [Bll inneriteq

wissie .. [l inneriteq, Fire weapons fr.. [l innerited, automatic Fire t.. [l innerited, Do not use wea.

e... Il innerited, Fire weapons
s Missite .. [Bll nherited, Fire weapons
B inneted, Fire weapons fr. [l inheriteq
B innerite, Fire wespons fr. [l inheriteq

inherited, Target's Missile ... [l inherited, Fire weapons

B innerited, Fire weapons fr.. [l inherited, Automatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea.
pissite .. [l innerted, Fire weapo

B innerted, Fire weapons fr. [l inheriteq

Automatic Firing Range Self Defence

B inherited, Automatic Fir... [l inherited. Do not use w...
3 inherited. Do not use w...
4 inherited, Do not use wea.
q inherited, Do not use wea.
3 inherited, Do not use wea.
q inherited, Do not use wea.
3 innerited, Do not use wea.
& innerited, Do not use wea.

4 inherited, Do not use wea.

utomatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea.

utomatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea

omatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea.

B inneriteq, Automatic Fie t... [l inherited, Do not use wea.

nherited, Automatic Fire ... [l inherited, Do not use wea

inherited, Automatic Fire t.. [l innerited, Do not use wea... Il

utomatic Fire t. [l inherited, Do not use v

inherited,

utomatic Fire t. [l innerted, Do not use wea... [l

omatic Fie t.. [l inherited, Do not use wea

utomatic Fire t... [l Inherited, Do not use wea.
utomatic Fire t... [ inneriteq, Do not use wes.. Il

utomatic Fire t... [l Inherited, Do not use wea.

inherited,

inherited

B nene

s tr... I innerites, automatic Fire t... Il innerited, Do not use wea... [l

utomatic Fire t.. [l inherited, Do not use wea

Automatic Firing Range Self Defence

Inherited, 1 unit

Inherited, 1 unit HEREDADO,1UNIDAD

System default, 1 unit sisTEMA PREDETERMINADO, 1 UNIDAD

Fire weapons from enough units to fill the salvo's Weapon Qty requirement

1 unit DISPARAR ARMAS DESDE SUFICIENTES UNIDADES PARA COMPLETAR EL REQUISITO DE CANTIDAD DE

& ARMAS DE LA SALVA
2 units

4 units

Seif Defence

B inherited. Automatic Fir.. [l inherited. Do not use w... |

MA PR

Y oTicIZA EAR?;AEAS £ DEPENCA
o' hottise weapon in séifdefence
2 nm
5 nm
10 nm
15 nm
Maximum range

‘ Inherited, Do not use weaJI
HEREDADD, NO USAR ARMAS EN DEFEN
inherited, Do

0 NO SAR RMASaE';IOD‘EF,ENSA 7?(:; Afence
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