INTRODUCCION

Red October es la tltima novedad en submarinos nucleares
soviéticos de misiles balisticos. Armado con 26 missiles
SS-N-20 Seahawk estd capacitado para destrufr 200 ciudades.
Es el primer submarino equipado con el Gnico y exclusivo
sistema ‘‘Carterpillar” que har4 su deteccidn casi imposible.
En esta simulacion eres Marko Ramius, capitdn de primer
rango y comandante del Red October. La mision es llegar a
los Estados Unidos de América y entregar el submarino a los
americanos.

Tu primer desafio es evitar la elevaciéon de Reykjanes cerca de
la costa de Islandia, esquivando la flota soviética.

Una vez en el Océano Atlintico tendrdas que reunirte con la
flota de los Estados Unidos y fingir la destruccion del Red
October.

La tripulacién ignora tus intenciones, pero los Soviéticos lo
saben. Su objetivo es detenerte a toda costa.

Al frente encontrards muchos peligros y desafios. Para supe-
rarlos deberis tener la destreza propia del jefe del mejor sub-
marino Soviético.

Tendris control total en la pantalla del sonar, el ingenioso sis-
tema ‘“Carterpillar’’, los periscopios de ataque y reconoci-
miento, torpedos y ademds . . . .

La confrontacién de las dos mds poderosas armadas del mun-
do seri el resultado, si eres localizado.

Cuando atacar?. Cuando ocultarse?. Cuando escapar?.

El resultado final depende de tf.

INSTRUCCIONES DE CARGA

AMIGA:

Inserta el disco en la unidad, la carga sera automadtica.
ATARI ST:

Oprime dos veces sobre el icono de “HFRO. PGR. el progra-
ma cargard automdticamente. )

PC Y COMPATIBLES:

Carga el programa MS. DOS, teclea HFRO y oprime “RE-
TURN” :

COMMODORE 64/128:

Oprime simultdneamente las teclas SHIFT y RUN/STOP, se-
guidamente oprime PLAY en el datasette.

MSX:

Teclea BLOAD “CAS:”, R y oprime RETURN.

SPECTRUM 48/128:

Teclea LOAD ” ” y oprime RETURN.

AMSTRAD CASSETTE:

Oprime simultineamente las teclas CONTROL y ENTER.
A continuacién oprime PLAY en el cassette.

AMSTRAD DISCO:

Teclea RUN” “DISC”.

En la versiéon PC las teclas del cursor reemplazan al ratén. La
barra de espacio hace el efecto del boton del ratén.

Una vez cargado el programa, en pantalla aparecerd un mapa.
A la izquierda del mapa observaris siempre de arriba/abajo de
la pantalla:

Una brijula.

La fecha y la hora.

Velocidad.

El panel principal (Main control panel).

La profundidad (Depth).

A la derecha de la pantalla observaras:
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El sonar.

La sala de mdquinas.

Sala de armamento.

Periscopio.

El cambio de opciones (Maps).

La parte inferior de la pantalla es la ventana de mensajes.

En la ventana de mensajes veras:

Una flecha hacia arriba.’ Si oprimes este simbolo haris que el
texto se desplace hacia arriba.

Dos cuadrados sobrepuestos. El texto se desplaza hacia abajo.
Una flecha hacia abajo. Cambia de la ventana de texto al so-
nar.

OPCIONES:

SAVE GAME: Elige esta opcidn al principio del juego. Graba
la primera pantalla en una cinta o disco virgen.

Cuando te destruyan elige entonces en el meni principal la
opcién LOAD. Introduce, entonces la grabaciéon que has
efectuado anteriormente. De esta manera no tendris que vol-
ver a cargar el juego.

OBSERVACIONES IMPORTANTES

En la version Commodore la tecla F1 es la opcion de ayuda.
En las versiones Spectrum y MSX usa la opcion Hydropho-
nics para identificar al enemigo. Utiliza las opciones SAVE y
LOAD situadas debajo de la ventana de texto. (Situadas en la
parte inferior de la pantalla).

En todas las versiones, excepto en MSX, el manejo se efectua
con las teclas del cursor.

Teclas a utilizar en la version MSX:

Z — Izquierda
X — Derecha
O — Arriba
K — Abajo

ESPACIO — Fuego

Para elegir una opcién situa la flecha en la opcién élegid? y
oprime FUEGO. El display cambiard de color. La opcién
ya estd activada.

RECUERDA

Es muy importante que elijas la opcion SAVE antes de empe-
zar a jugar. No tendrds que volver a cargar el juego cuando te
destruyan.

Explicacién de los iconos a la izquierda de la pantalla.
(Siempre de arriba a abajo).

Activa el sonar del submarino.

Esta opcion te muestra el drea donde
se encuentra el Red October y los sub-
marinos enemigos.

Emite la senal del sonar y te senala la
presencia del enemigo mediante cortos
pitidos.

Analiza seccionalmente la zona por
donde estds navegando. (Incluidos los
accidentes del terreno del fondo del
mar).

Analiza en un sector en forma de cruz
la senal hidrofénica que emiten (Si se
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encuentran en su radio de accién) los
navios enemigos.
EXIT : En este icono, si lo activas, accedes a
otra serie de iconos.
Selecciona el método de propulsién
del Red October.
Es muy importante que sepas elegir el método de propulsién
del submarino.

ENGINES

FORMAS DE PROPULSION:

NUCLEAR

DIESEL

CARTERPILLAR

PROPELLER

WEAPONS Selecciona la sala de torpedos (El Red
October solo posee torpedos);

TORPEDOES Da el estatus de los cuatro tubos lan-

zatorpedos que posee el Red October.
MANUEL OVERIDE : Selecciona la opcion manuel para lan-
zar torpedos.
FIRE : Dispara el torpedo o torpedos de los
tubos seleccionados.
Crea una confusidon electrénica para
confundir a los proyectiles lanzados
por el enemigo.
Activa el periscopio.
Activa la opcion de busqueda, a través
del periscopio, de los navios enemigos.
Se desplaza de izquierda a derecha con
las teclas del cursor.
Activa el sistema de bisqueda automa-
tica.

LAY FLACK

SCOPE
SEARCH

ATTAK

NIGHT Intensifica la vision nocturna a través
del periscopio.
E.S.M. El sistema E.S.M. activa una antena

para interceptar los mensajes de radio
emitidos por el enemigo.

En los sistemas de propulsidn, el sistema “Carterpillar”, con-
siste en la aspiracién del agua a través de la proa y su expul-
sion por la popa. De esta menera hace avanzar la nave elimi-
nando el sonido y reberberacidon que resultaria si utilizaras
hélices.

ACLARACIONES
DURANTE EL ATAQUE

Una vez localizado, debes de tener una ripida reaccién. Para
las mdquinas (evitaras que el sonar enemigo te detecte).
Recuerda que el ‘““Red October’’ es el submarino mds moder-
no del mundo. Sus torpedos son mucho mds precisos y mas
potentes que los del enemigo.

Una segunda opcién es crear ‘‘un caos electrénico”. Puedes
simular los sonidos tipicos de las mdquinas del submarino a
mds de 400 yardas de donde te encuentres (con la opcién
LAY FLACK).

También puedes hacer estallar los proyectiles enemigos en un
radio de 1000 metros (opcion ATTAK).

La capacidad defensiva del “Red October” se limita a cuatro
tubos lanzatorpedos, aunque eso si, preparados para la bas-
queda del objetivo enemigo.

Identificar al enemigo es vital para el ‘“Red October’. Puedes
identificar al enemigo en un radio de 20 millas naiiticas.

Una vez que te encuentres con algin navio de la flota ameri-
cana, establece contacto con el. Identificate y rindete. Te da-
ran cobertura hasta las costas americanas.

Si por error atacas a un navio americano, puedes desencade-
nar una guerra mundial.

La flota soviética tendra vigiladas todas las rutas de uso fre-
cuente y la entrada a los puertos mas importantes. Evitalos.

Segin vayas avanzando en el juego, la presiéon de la flota so-
viética se ird incrementando sistematicamente.

No te comuniques por radio con ningiin navio, cuando el jue-
go estd avanzado, ya que delatarfas tu presencia tu solo.
Utiliza el E.S.M. para localizar a los navios enemigos y evitar-
los o destruirlos.

BUENA SUERTE!

Imprime: “Offset LA RIVA,S.A.”, Alonso Nuifiez, 18, 28039 Madrid

Silenciosamente, bajo las heladas aguas del Atlintico, se diri-
ge al Occidente.

Los Americanos lo desean.

Los Rusos lo desean de vuelta.

La caza m4s increfble de la historia se pone en marcha . . .
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